
álmodozik • mégpedig RÓLAD! 
stratégiai" apa és "kaland" anya frigyéből! 


PARIDÉ 


?v.-.C^ ^ ■ A dajavukarfti az embeK a hatabnaba: honnan is ismerés^ 

"■Sii í.',v Ti:-. ...melynek megtekintését csak falnőtt nezoinkiK^k 
CYCLEMANIA -Végr e egy Játék, amety baw kiderúl, hogy mire is Jő a CCMm| 
ACE8 OF THR OOP - Nagy tast, a^ élvezet. A melytengeri 
ARMOUHEO FIST - A Oamanche után nehez újat hozni a 


KALANDRA FELI 


WRATH OF THE GOD8 - Az antik világ ujg 
MA8TER OF MAGIG - Zseni szület ettig^ 
DRAGON8TONE - Exkluzív kep^i.íf^TOfff 
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MOST ERKEZETT! 





























































































KAPJ AZ ALKALMON - HOGY KAPJ MÉG BELŐLÜK! 
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Az 1990-ben megjelent 7 tziin kedvezményesen 4(N>.-Ft-ért vásárolható meg. 
Mivel egyéb teljes évfolyamok már nem állnak rendelkezésre, 
ezért az 1991-as, 1992-es. 1993-as és 1994-es számok 
a leltBntetett eredeti árakon vásárolhatók meg. 

A Szimulátor kűlönszám elfogyott. A fenti árakhoz portóköltség is járul. 
Megrendelhető: Comgame GM.. 1389 Budapest. PI.132. 


Az 576 KByte visszamenőleg is megvásárolható!!! 
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NEWS I 


A horroriátékairól ismertté váll nemzel- 
l(0^l cég a CYBEROREAMS igen komoly 
vállalkozásairól adott híradást: a DARK 
SEED II mellett az I HAVE NO MOUTH 
AND I MUST SCREAM és a HUNTERS 
OF RALK című dögös produkciókat mu¬ 
tatta be a sajtónak Az első kettő szigorú¬ 
an 18 éven felülieknek ajánlott, de a har¬ 
madik témája sem ovisoknak való A 
DS2-ben ott lépünk színre ahol az első 
epizódban abbahagytuk, azzal a különb¬ 
séggel. hogy sokkal több Sötét Világból 
érkezett szörnyszülöttei kell megbirkóz¬ 
nunk. miközben elcseppenhetúnk a 






:*:// :- 

H R Gíger illusztrációk láttán Több au¬ 
dio és vizuális élményt, komolyabb fel¬ 
adatokat és keményebb fejtörőket ígér¬ 
nek az alkotók A "Nincs szám. de úvöl- 
tenem kell' című alkotás egy Ameriká¬ 
ban igen népszerű lantasy író. Marian 
Ellison novellája alapján készült és a egy 
szuperszámítógép belsejébe kalauzolja 
el a minden extrém történésre felkészült 
játszani vágyót. A HoR szerzője pedig 
nem kisebb személyiség, mint az AD&D 
világának szülőatyja. Gary Gygax. akinek 
segítségével egy eddig soha nem játszott 
RPG-sztorit ácsollak össze a Cyber- 
dieams koponyái A Ralk bolygó idege¬ 
nek kezére kerüli, s a mi feladatunk a bi- 


roiclc" újraegyesítése lesz a 

már elcsépelt stratégiai és harcászati is¬ 
mereteken tül komoly csillagászati és 
szociológiai tudásra is szükség lesz 
Mindhárom mű kizárólag PC CD-ROM- 
ra jelenik majd meg 


S tsz-- 
r ' íyj 


/ vf. • 


Franciaország a lehetőségek hazája? Ed¬ 
dig is szép számmal akadtak nagynevű 
cégek, akik hírnevüket Itt alapozták meg 
- lásd Cryo. Adeline - no és ne feledkez¬ 
zünk meg az új állócsillagról, az 
AMAZING STÚDIÓ rol sem. akik ólyan 
tagokból verbuválódtak, mint a Flash- 
back vagy az Another World kreáló! 
A nyolctagú fejlesztőgárda ismét rob¬ 
bantani akar a HEARTH OF OARKNESS 
cimú alkotásukkal, s erre meg is van 
minden esélyük, hiszen az anyag egye¬ 
dülálló a maga nemében. Úgy is nevez¬ 
hetnénk. mint a "Felsőbbrendű Flash- 
back". hiszen témájában, stílusában na¬ 
gyon hasonlít rá. de jóval magasabb 
szintet út meg Ezt a kiemelkedően szé¬ 
pen animált főhősnek köszönheti (3000 
fázisból áll össze a teljes mozgásskálal). 
nomeg az állandó mozgásban lévő hátte¬ 
reknek és ellenfeleknek, amelyeknek ele¬ 
gye leginkább egy valódi rajzfilmre emlé¬ 
kezteti az embert. Egyelőre két kép ízelí¬ 
tőül. a sztorit majd néhány szám múlva, 
mikor már arról is lehet bővebbet tudni 
(jövő nyáron várható. PC-re). 


Jurassic Park. Terminator. Totál Recall. 
Alién. Conan. The Abyss Hogy miért 
sorolom fel ezeket a kasszasikereket? 
Hát azért, mert nemrég alakult az USA- 
ban euv Len a ROCKÉT SCIENCE 


amelynek tagjai olyan srácokból verőd¬ 
tek össze, akik a felsorolt filmeken is 
dolgoztak mint animátorok. számítógé¬ 
pes grafikusok, egyéb művészek A cég 
mögött pedig egy multinacionális válla-^ 
lat húzódik meg SEGA Enterprises^ 
Ezek az adatok azt hiszem mindent el¬ 
árulnak a "vállalkozásról", amelynek el¬ 
ső két projektjét már be is mutatták az 
újságíróknak Az első a LOADSTAR. 
amely egy teherhajó és kapitánya ka¬ 
landjait dolgozza fel interaktív formá¬ 
ban. amolyan XXI századi űrjáték stí¬ 
lusban A játék nem szakít a már-már 
megszokott hagyományokkal (full- 
motion videó. CD-minöségű zene. ed¬ 
dig soha nem látott effektek, bla-bla- 
bla). azaz csupán még egy kicsit feljebb 
tornássza a lécet, amit a konkurrensek- 
nek át kell majd ugraníuk. ha verseny¬ 
lóén akarnak maradni A második cse¬ 



metéjük egy interaktív kalandjáték, 
címe CAOILUCS & DINOSAURS. cse¬ 
lekménye pedig igen fura: 600 év múl¬ 
va egy hátborzongató kalandra indu¬ 
lunk kedvenc járgányunkkal, egy '53-as 
évjáratú Cadillac-kel Utunk során utó¬ 
pisztikus élőlényekbe útközünk, akiknek 
már néhány millió éve ki kellett volna 
halniuk. Igazi őrületre számíthatunk - 
majd jövőre és csak PC CD-ROM-on 


A US 60L0 sem akar lemaradni az űrjá- 
ték-őrúletről és ők is hamarosan piacra 
dobnak egy "minden eddiginél szebb, 
jobb. ésatöbbibb" lövöldözős stutfot. 
ZEPHYR névre keresztelve A sztori tipi¬ 
kus: 2365-ben járunk, az óriás konzorci- 
umok csak liny iiidiak kereskedelmi üt- 
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iöf*' íe DRÍ^//\Í? 


ARMADA 


wiRG commAnDE? 



Ml IMM még? En« kérdést 
én is teltettam mtgimnak. amíg bM nem mélysd- 
tam az Armadéba Néhány percnyi ismeittadés 
utánlddarOlt.hogyaWlng Commandar alap ismét 
kapott agy kis stratégiai fllszarazést, de nem oiyst 
mint agy éve a Privataar! Nem is élommentas pap¬ 
rikát, sdt mégcsak nem Is valami egzotikus nyava- 
ját hanem egy nagyon régi témát húztak rá • per¬ 
sze szép. ú| köntösben, úgy. hogy az megfeteljen a 
nép elvárásainak Hogy ml is ez (egy levegő^)? 
Bolygök teldernése. azokon bányák talepAése. Gr- 
halögyártás. erödépilés - és persze az ellenfél le¬ 
igázása. Na. ha már mindsnki tud mindent, akár 


General nMis zenékről, és'csak'egy mezei SBsI- 


hangok. Azonban - ha már a beszédnél tartunk - ki¬ 
emelnék egy nagyon szimpatikus újRást: a lövöl¬ 
dözés közben ettagzú dumákat (mert azért egy- 
ketlö be van épAve) kedvünkre alakfthatiuk. Ehhez 
nem kék mást tennünk, mint magnöröl vagy mik- 
rofonröl bedigitalizálni a kívánt szöveget WAV for¬ 
mátumba (a Windows Sound recordere prímán 
megfelel), maid az így készfiett WAV nie-okat az 
armada könyvtárában találhatö wav2tnt.exa prog¬ 
rammal átalakítani TNT formátumra. Pl. 
wav2tnt.sxe salatwav megdöglesz. kutyái A sa- 


amlkor valamelyik barátunkkal rostokohmk agy gép 
lelett, és nem egymás kezéből kapkodtuk ki a blilen- 
tyüzetei. hanem kedvünkre szlvathai|uk (vagy segll- 
hetlük) egymást (a 64-es időkből emlékszem 
Ilyen partikra). 

MOST MÁR SZIGORÚAN CSAK 
A KEZELÉSRŐL... 

A rövidka mttöl Möve a cknképemyön találjuk ma¬ 
gunkat (agészan megdöbbentő...), ahol a következő 
cknszavak közül választhatunlr One plwar agy jálé- 



CSin-CSAH, AVAGY 
RÖVIOEN A LEHETŐSÉGEKRŐL 

Először néhánypzöl a technikai háti^rről: a prog¬ 
ram nem IjeszttM el senkit méretével r-- 


lat.wav saját hangfile-unk neve. az utána Irt tslsző- 
legas szövegel pedig a képernyőit írja ki a 
Az új TNT kiterjesztésO flle-t a játék ' 
berhelhefjk be (erről még később) t 


régi (4 MB). 

semmi újUs Sajnot nem Ismeri a Uua-i sem. oe 
az emulátorok elég tisztességesen hajlandök 
együttműködni a programmal. Egy Ma probléma 
azonban m Is akad; ha a megaem-al használjuk, 
nem hajlandö annak az SB digl emulátorát has^ 
nálni. ha meg a SBOS-t. akkor le kell mondani a 


hajök közelről is szépek, állóképeknek is elmenné¬ 
nek. de Ipy. mozgatva már egész filmszerű a hatás 
EgyedOÜ hiányérzetem az átvezetöképeknél van. Az 
Intro n elég nyúlfarknyi, és átvezstőkkel is csak al- 
vélvs találkozik az ember. (Na majd a 3-ban! Azt 
hlszera. ott nem lesz ok panaszra az átvszstő(fil- 
me)k tarén) A program egyébként épfl a társasjá¬ 
tékra. lehetőség van modemes, hálözatos sőt osz¬ 
tott képernyős játékra Is. így ismét eljöhet az az HM. 


Az ARMAOA ét CAMPAttH poatok: Bármelyik 


hogy melyik oldalon álunk, majd megadni egy ne¬ 
vet Az eiökészűleMk evvel véget is értek. A képer¬ 
nyőn megjelenik a vezértőpulL ahol a következőket 


képét és néhány fontos adatot láthatunk Ezek fe¬ 
lülről lefelé; hányadik körben járunk; a nevünk; a 
bolygó neve és koordinátái; ha van hajógyártás, 
akkor mit gyártanak és hányadik periódusban van¬ 
nak a munkálatok; S; rakttrkészlel; R; Mtermelhe- 
tő ásványi kincs; M; kitermelés mennyiségs körön¬ 
ként. A bel alsö radaron látjuk a jelenlagi szektor 
kicsinyllsti térképét, amelyen gyorsan mozogha- 
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juk. E^ak a parancsikonok a 
képemyt altán halyeakad- 
nak el. lássuk akkor ókat 


kát akarunk-a (Nyankor a gáp játszik twlyettljnk 
Mattébb bénán), vagy ml kívánunk repkedni 
PLMET MBIU: azt választva az aktuáHs bolygó 
adatat karainak a nagy térkép Iwlyéra. A boly^ 
neve. a nktárkészlet. kitermelhatd ásványi kinrs 
mennyiságe. a kitarmalés mannyisága kórön- 
kénL Ha van hajógyártás, annak neve ás a mun¬ 
kálatok periódusa, valamint anyahatónk raktár¬ 
készlete A bolygókra háromtéla ápAmóny karOI- 
het bánya, úrhajógyár és eród Kizárólag akkor 
épitkezhatúnk. ha a bolygó mallatt áll az anyaba- 
lónk. és azon elagandó nyersanyag van elraktá¬ 
rozva (az épületek ára a képük alatt van Mtűntat- 
va). Ekkor magjalanik a St/V felirat az alatt, ami¬ 
re van elég ledazatOnk. Ha már létezik Ilyen épll- 
I SALVAGB-t\ eladhatjuk " ' 



tásokra is van lahatóség: a bánya képére k 
va választtiatunk a normál és gyors termelés kó- 
zötr. a hajógyárra kanintva krválaszttiatjuk az épl- 
tendó hajó típusát (a legkisebb hajó legyáitási 
ideje 1 kór. a komolyabbaké 2-3): az eródre klik¬ 
kelve pedig annak fegyverzettségét álllHiatjuk be 
(kónnya-kózepes-nehéz). Az eród nem egy utol¬ 
só dolog, mert bányáink és üzemeink sokszor a 
betolakodók martalékává lesznek, de ha van egy 
remek eródOnk tordUva sOttwl el a dolog. A nyi¬ 
lakkal a bolygók között válogathatunk 
MOVE: bármilyen ürtiajön vagy ürhajócsoport- 
ra kattintva kiválaszthatjuk az úticélt. Ha többen 



azok közül, akik jelenleg is harcban állnak, vagy 

azok kózOI. ---- 

radtak. 


GAUNTLET - AVAGY 
A RÖPKÖDÉSRŐL DIÓHÉJBAN 

Aki egyadOI játszik, a szokásos *Commander'-es 
balsóben taláíja magát. Osztott képernyő (a képer- 
nyót túggólegesen választották szét) esetén csak a 
legtoMosabb jetzókészülékaket látjuk, minden est¬ 
ese nélkül A műszerfal - mely géptípusonként erő¬ 
sen külónbózik - tényleg csak a le^ontosabbakat 
tartalmazza: a két radar az ellenfél és saját állapo¬ 
tunkat mutatja, a kék és piros sávok pajóunk HM- 
ve hajónk sérülését A radar, sebességmérő és 
energlaméró jelentése Is első ránézésre egyértel- 
mfl. Aki játszott már valamelyik előddel, annak a 
bMantyükiosztás is ismerős, akinek esetleg nem. 
az lápíen be az opUons menübe, ott kedvére dell- 
máNiatia a kiosztást. Itt lehet egyébként beüzemel¬ 
ni saját gyártmányú dtgi file-alnkat. ki-be kapcsol- 
hatjuk a hangol és zenél, kalibrálhatjuk a joyt 

Egyszóval nem egy utolsó játék az ARMADA. 
Bár a stratégiai rész kictit gyermetegnek tűnhet. 
Mleg egy Oulposthoz képest de a program remek 
szórakozás, akár egy félórás kikapcsolódásra Is. 
Msz nem kall napokat tölteni a bonyolult menük 
és almenúk kibogozásával. Ha pedig sikerül be¬ 
szervezni valamelyik haverunkat egy párbajra vagy 
egy társas repkedésre. akkor pillanatok alatt 
el lehet übü egy esős. borús, ködös novembert 
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.Tctc:iÍLhy^4 


iniÁ.í’zí«74(>ni 52-1 c^^Jh ew>vf 


le hűtőn 


Ion ttttaüi 
robbannak o 
kosslgok >■'. 


'^Klasan ^SttNI b m44h szml 
r?l6a(foíget Wnű. Ibqerr |ébb ui 
v^sgámanir* (neg bg^H- 
vúir nis^r.yhatiúk tikét M<ht«i te¬ 


reptárgya 
»á# '.^' 


A la^ífenag/ seftságe a tfeiMrk r4ely (gy 
'./ámitorjrprr-í-aioz* Miiekkel laRitiess^ 
idr]|lráŰeiemeos«l vaianint ra-tniiggKilkű 



















12 Így alatt Icarasatt manaOMat. Így qfl (a csak úgy tiemzsegtdt • katonák Siarsn- 
kaliatt rá Matlagaaan pazarolnom aJBvt cseiMoN nwrt hHf csakugyan nam voH 
aaonnal kinyfrtiattam Cranet agy |ól ipFott seniC Mák egy orM IgaMf. ű at sokáig. 


aaabadul. maid baUmMiliva akapitatt a2 
Alomliálöra. ahol máMrártak megbirdim. a 
Háló ÖfSk Mag f adták követhgMponto- 
mat Sterlint lÉRirnok sraai^^ Fel- 
iiailiiiii a liiM^g megkeresteiinibomak- 


ai om és tS2áia Mióti agy t 

K a lettbe oStn már i 
unai kozöttksaaltMi 
tWMn néhány ggmbgHV 
gaiBO ajtó. Beleptem. EgyH 
meg a Mernem, amatr lÉ| 
[iNMpdkártyaiapilMntoM 


^tín kutatva eiokaBlfflWhireket MaUud 
tam. hoMa laboMa hatos tsvestdAbai 
Mg ma n mertfWetiutjg, Ida ellátogatvi 
azonnal i|rértelmú lamMtonlami hátsr 
bejáratot kell keresnem mW# tókap^á 


fe takar1tokellekaMt tároÍ9^gv dobozt 
tartottam meg a falon, melyból (MejéiMk . 
■avaiMása után) egy tuztosítélM nye^r ' 
tam ki Etourrantaii sóy nMsiiy j ||k o ba. 
gpgiben agy létra iHusit azameinMPDnt ’ 
HpAdió loM lutottam. az lliváiiir alatt ' 
,iMgát a gjáioinokot pillantottaM meg 
tgy gyors mozduiaip kicseréttaMa daru 
irányIMpaneliének kiégett biztbWiAaz 
pglobb talált lóra. majd a darun lAMBát 
a tábornok tejére eitaMm A spriccal|^ren 
át Mtomasom volt 'a tóbbi áldoApmat 
láttam, egy felrobbanó embert, agy le- 
szak^ kezet, agy ndk akinek a lábal helyén 
véreljBonk lógott cJr és azéryiónyfirgött. 


AMIGA: 


(D®® 


Examne Pooi taDie 















hogy az ikrek teliesen I 


adjon a fiűtoak • írnek szMie^i Szonio^ 
Sivatagát v^^-ztotla. A ltok Mrom nap múlva tár- 
, tek vissza ás kél 
I drágakd volt 


NEZZEHK MEG A KEREKET 
•HÁT NEM IMÁDNIVALÓ? 


gos. agy sdM. 
Az apa már nem 
|0II vissza - 
meghall, és a 
testébdl kelet¬ 
kezed a kél kd 
] Az d összes lu 


szót Ennek a 
döntésnek a kö¬ 
vetkezményét 
TUUl örökké 
érezni lógja 
Ettől a npidi 
kezdve TUUL 
kél kúlönbözd 
populációra 
bomlolt Sokan 
a Vllágoskűvet 
véiasztó dúl kö¬ 
vették és a siva¬ 
tagtól északra 
i»tivfl terúlel^ 
aiapllottak 
-i'a.yságol. 
•xrlyet AND- 
ROTH-nak ne- 

r ik AiOöbt- 
a Sötélkd 
turtokosával 
ibttak a síva- 
laitöl délre és 
'Hépitetlék 
Kajdra'suul vá¬ 
rosát Androth 
■ iiágzolt. és az 




Ka'dra'suul más utal választolt, dk a katakombák 
mélyére, a hatalmas kastély termei alá rejtették a 
kOvetLassacskánazonbanezagyémántískílejtel- 
le hatását - az emberek fizikai és lelki változásokon 
estek ál és egy idő után egy leliesen zord laj alakult 
ki beldie. Szerencsére a liÉalmas sivatag miad a 
M nép agyálalán nem éfMkezefl egymá^ Egy 
napon azonban a SöMlkfi energiája, amit 
XANDRALITE-nak Wvtak. elkezded kiapadni. 
A démoni Sötélkd nem adod Ifibbé elég anyagot a 
tiáésbezésvltágfiásboz 

Egy lialal harcos, névszsrinl SARLAC maga meUe 
áliiTolta az embereket és ANEIROTH ellen prédikáfi 
Azzal Hzéofia társait, hogy az od élők Igúságtala- 
nul élvezik a Vllágoskfi áldásos hatásáL SARLAC 
rövidesen hatalomra jutod, bstészkslte magát 
a hauimas Árnyék Rejtő kastélyba, és saregert 
ANDROTH leigézására vezette. A békés város 
védtelen lakói hamar áldozatul estek Sarlac 
hordáinak Arra kényszerllelték ökeL hogy sa|át 
bányáikban dolgiizzanak és tápláljáfci kit^idi^ 
levő SdtélkövaL Még a háború kezdeUkor Vlaros 
király lonlos lépésre szánta el magát - varázslatos 
úton eHúlldle fiát a Ffildte. hogy magasszintO 
katonai kiképzési kapion Vele voR a Wágoskd. 
amellyel akkor kell majd visszatérnie, ha képes lesz 
népének lelszabadttására Húsz év után megszólalt 
Kyle Biackthotna amlékezeie - a szupertiarcos 
visszatért saját világába! CaladrII varázsló 
dtettipóitálta dl a bányába, ahol a hú elkezdheite 
Mszabadüd kOldelésél. 

(Megpróbáltam. megMszelt, magszsrsdam) 
Az INTERPLAY programozói úgy gondolták, hogy 
az igazi NAGY JATEkOSOK talán még nem tc'c-ltct 
lék el. hogy milyen 
nagyszerű is egy vér¬ 
beli akció-kalandiálék. 

Egy olyan, aminek ra¬ 
bul Ifi meséje van. iz¬ 
galmas, kemény kiriy- 
nyen hezelhelO - Olyan, 
mint sok játék volt 
ANNAK IDEJÉN Nem 
kell hozzá CD lejálsid. 
nincs benne rendeielt 
3 dimenziós csodaszá- 
guldái, nincsenek nya- 
katekert joysUckrán^ 
lások Csak a Itis. pár 
legyver. több elleniéi 
és egy i-kora labi¬ 
rintus IMPOSSIBLE 
MISSION^FORT 
APOCALYPSE^ 

COMMANDO. 

BLACKTNOME. 


itván • VM. MMMM irtr 

Tényleg nehéz mit írn. eirói a csodáli’-s játékról,. 
hiszen aki a i'apjin nem izgul be. azt nem Is 
akarom meggyőzni. Fehér atléialrikds hősünk¬ 
kel 5 különálló helyszihl kell bejárni, melyek igen 
szerteágazó labirintusoknak f±!nek meg - 
létrákkal, szakadékokkal, kapaszkodókkal Fegy¬ 
verünkkel akár hátralelé i: lőhetünk, lutna- 
tunk, védekezésként beállhatunk az ániyékba és 
akár buktencazhetünk la. Néhány eszkU is lel- 
hasznáihalunk (n é nwIylBt újra isi). kiAcsokat. 
bombákat. lebegőkészO^ mhidszekel egy 
menüből kiválasztva, rém kényelmasen. A tesztet a 
PC-s verzió előzetesiröl kész íten em , amelyben 
csak az első helyszínt lehated bejárni KOrülbsni az 
újság msmeleiiásének lislében már a 17 pályás 
SUPER NNTENDO és MEGAORIVE változat is 
kapható lesz. a PC-vei együd A grafika semmiéle 
nagy ^trakDOt nem tartalmaz, de az én iztáeemnek 
mégis 100%-ósan megWel tBggyélek el. ennél 
több nem kelt egy játéWxa sem - rnégsem a 32/64 
bitéavilági 

Mtrtln 
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A10. évfordulóját ünneplő C««p 
szeretettel várja a számítástechnika megszállottjait 
1994 december 10-11-én a Közszolgálati 
Szakszervezetek Szövetségének Székházéban 
(Budapest, Vili. kér., Puskin utca 4.)! 
Szenzációs programokkal, óriási vásárlási akciókkal, 
aktuális kérdésekben illetékes meghívott szakértőkkel, 
bemutatókkal, világpremierekkel várunk mindenkit. 
Belépő: 70 Ft (felnőtt), 

40 Ft (gyermek, nyugdíjas, katona). 

NYITVA: 9-19 óráig 

/^i is ott (tszisií/ 


Ovcamber 28-31- 




fL 


^epAm w 


Most te Is ott lehetsz! 


Az II ‘.riTn keres hazai illetve külföldi terjesztésre igényesen 
elkészített számítógépes játékokat (C64, Amiga, PC)! 

Demokat, referenciákat az újság címére várunk (1389 Budapest, Pf.: 132). 


Ne szalaszd el a LEhetőséget a FELemelkedésre! 


NYEREMÉNYESŐ 

Az előfizetési Szuper Akció tovább tart 1994-ben is! 
ir 20-if legalább fái évre előfizetsz az újságra ás Fortuna Is melléd szegődik, 
a januári sorsoláson egy SIGA MiCAORlVC-et ás hozzá tetszőlegesen kiválasztott SEGA játékot nyerhetsz 
a budapesti, győri vagy pécsi S7Mbyte Sbsp választékából. 

A sorsoláMn a tőrzsalőfizatőink Is részt vesznek. 


Megrendelő 


Kedvezményes előfizetési díj: 

□ negyed évre: 600,- 

□ félévre: 1.200,- 

□ egy évre: 2.400,- 

Megrendelem az 576 Kbyte című lapot példányban 

Megrendelő neve:_ 

Címe: 

Irányítészám:_ 


Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


Kérjük, hogy 
a megrendelőlapot 
borítékban 

az alábbi címre feladni 
szíveskedjenek: 


1389 Budapest. 
Postafiúk 132. 


mbar 1994 
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Hmtnm... Azt már jö lde|e íTMOSzoktam. hogy 
minden cikket eikezdeni a iegnehezebb. Csak út 
az ember a szövegszerkesztő etött és bambán 
bámutja a hótehér képernyőt, miközben magá¬ 
ban az egész hőbelevancot újságostől. föszer- 
kesztőstüt a trancba ktvánja (bocs. Zotee). Ez a 
zHáit Mki állapot számomra az újságírás kény¬ 
szerű velejárőja. szöval mostanra már egészen 
megszoktam a bevezető megírásával járó szel¬ 
lemi mazochizmust. 

Ez a Hőnap dumája viszont majdnem kitogott 
rajtami Nyugodtan hazaslattyogok egy borús 
délutánon, kikergetem a macskát a szobámból, 
leúlők a vkteo elé. berakok valami nem túl intel¬ 
lektuális brutálfllmet. töltők magamnak egy 
krigll kőlát és jóleső elégedettséggel dőlők hát¬ 
ra a fotelben Ah. édes semmittevés... Aztán, 
mint ilyenkor már lenni szokott, megszólal a te¬ 
lefon. Ez magában még nem lenne baj. hisz egy 
telefonhívás számtalan kelletnes történés előjá¬ 
téka lehet. Példának okáért jelenthet egy jő kis 
sörözést egy kellemes kis Warhammer partit 
vagy akármit. Azonban ilysnkor hónap vége fe¬ 
lé például jelenthet mindenféle főszerkesztői 
súrgetéseket és leiolásokat Is. Lássuk csak. 
Fantazmagória megírva, leadva, ez rendben. 
Iron Cross. na itt valóban van némi lemaradá¬ 
som. Ha jól emlékszem, úgy tegnapelőttre ígér¬ 
tem Lassan Ideje lenne feltenni a winchester¬ 
re... Na mindegy, a legrosszabbra felkészúlve 
felveszem a kag^ természetesen Zolee bár¬ 
sonyos hangja üdvözöl. 

Aáá. údv Zolee. na mizujs az irodában? Iron 
Cross? Izé. valahonnan smerős nekem ezajá- 
ték... Hogy tegnapelőttre? Nahát, hogy rohan 
az Idő... Persze, akkor majd holnapra. Esetteg 
holnaputánra. Mikor Is kell leadni a nyomdának 
az anyagot? Semmi, csak úgy eszembe jutott... 
He?? Hogy írjam meg a Hóngp Dumáját is? 
Nem. nem. szívesen megcsiniom. Akkor ezt 
megbeszéltük, jövő hét közepe' felé viszem az 
Iron CrossL Na jó. hétfőre... 

Már ekkor baljós előérzeteim tfoltak evvel a 
Hónap dumája rovattal kapcsolóban, hisz jó¬ 
formán semmi koncepcióm nem volt arról, 
hogy mi a fenéről írjak. PC-Konzol téma kilőve, 
erről már Irt Martin. A Commodore cég tündök¬ 
lése és bukása szintén kilőve, erről meg Zolee 
Irt. Szerepjátékok - azért ne vigyúk a dolgol túl¬ 
zásba. elvégre jöböi is megárt a sok. Szöval 


november 


hosszú perceken keresztúl szenvedtem, de 
semmi eredmény. VégúI hosszas és kínos töp¬ 
rengések közepette született meg az ötlet: mi¬ 
ért ne írhatnék arról, hogy VALAjAiíW hogyan 
készül az újság, elvégre ez a téma blzon^ 
sokakat érdekelne. 

Az első dolog, amivel behatóbban és részlete¬ 
sebben foglalkozni szeretnék, a UPZiUTA. Ez 
a már-már miszttkus Időpont kőzponb szerepet 
játszik minden újságíró életében A lapzárta 
nem egyszerűen agy dátum, hanep egy piros 
betűs ünnep, ami agy kegyetlen és véres 
hét végéi hivatott jeleóii. Ez a hét pedig a 
CnaEAOASM ICTE. Furcsa, de már számta¬ 
lanszor bebizonyosodott tény. mondhatni axió¬ 
ma. hogy a lapzárta nem mindig jelenb a cikk- 
leadások végéL Előfordul ugyanis, hogy a sze¬ 
rencséden clkkirö szubjektív és objektív okok 
összetett láncolatának következtében nem ké¬ 
pes a lapzártáig befejezni egy cikket. Ilyenkor 
pedig BAJ van. Nagy-nagy baj... A egész tortú¬ 
ra szedd, ámde igen határozott szemrehányá¬ 
sokkal kezdődik. A finom dorgálások aztán igen 
hamar szenvedélyes lecse..ésekfcé. majd élet- 
veszélyes fenyegetésekké válnak. Eleinte csak a 
főszerkesztő zaklatja az embert Ezt ha nehezen 
is. de el lehet viselni Na de amikor már a gra¬ 
fikus szerkesztő, a laptulajdonos. a nyomda és 
a dtkámő is minket hívogat, akkor már Urtha- 
tadanná válik a helyzet. S ilyenkor bizony kény¬ 
telen vagyok az ölembe venni a bUlentyúzetet. 
hogy végre megírjam azt a (...obszcén jelző...) 
cikket Szintén kényes időszak még az 
(UWW*— t SÉTOBTáU IS. elvégre ekkor 
dől el. hogy ki mennyi lét markol majd fizetés 
elmén. Az Ilyen alkalmakkor a szerkesztőségei 
prédára éhes sakálkém róják az újságlrök. a 
legkisebb programra Is azonnal lecsapva. 


rendeződnek. Vagy nem. de ez már egy másik 
történet.. Erről majd egy más alkalommal írok. 
ugyanis itt a lap aló. valamim azt az istenverte 
Iron Crosst lassan tényleg tel kell tennem a 
wmehire... 

TJ. 



meri meg m mng nem |ótt meg pedi 
négy öt napií m lenne az ideif 
-.ibbelpiiu' tTi.- .1. hog, ."í::'. ■- 1 
Kérdezték lunm EMIŰl A hivatalos k- 

t?erims?ertJis(1i.;« j».adls n:.::"- 


nyékét alvégre a konzolok között ő az egyedu¬ 
ralkodó. Ugyanez már a legkevésbé sem mond- 
ható el a főszerkesztőről, elvégre neki keH a 
számtalan cikket és rovatm valami újságszerű 
dologgá gyúrnia. 

Előfordul persze az is. hogy 
anyag nincs, ez különösen a lapzárta előtti hé¬ 
ten tud bosszantó lenni. Ilyenkor aztán minden¬ 
ki ideges, az újságírók a pénzüket" 
lását a tulaj (Herr Balogh) a " 
sze a dolgok igy vagy úgy. i 
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The Wake 
of the 
RAVAGER 


bt(é« u s- fíjfr 

»uQk^oi. « műlel 

CSENGA hegyek - AVAGY 
A VERINIK OTTHONA 
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KEJUTAZAS EGY ACELKOPORSOBAN! 

mid cUckalltak 6|ytt káilwl. Hí rima akar- foaiMal (Spacej tliaMak. Ai aataauU riM mft a ét é wl a kIM aaiHaég liaadikal 
lak raU aataaiata iriayftáara, I.. .. ' ' “ •• ' --- 

I Sattings a 
laaa^aaaillftn 
nriMktaakhoi. 
aUadIg aiag lo«|a kMaail. k 


lik, n a Szaddaai mai nyagszlk. 


nőve 


bér 1994 
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• k fafyM évszak alleoére alapataa aMflzzadtaak. 

M nél(M M*. ikiMr tusi InértMtiak. t II ajélékrél 
iHzé Iktaaal iRMáty csttikéit ilawatlwl- ttk. «i téay, ktfy aéi nha. tgyik síhailéttr- 
m- k zértrt takü itiétllak mi kélszw Is, baa ttit IHt^ Uyta tzé»M kMoliaivt. * CD 


kákát, léfett, ét célpailkéat liakclMilé tar- n éik a ti. kan taMtikk |é kaagatéaii ta 
1 tétyakat kaiytikatlak al a léfképaa. séffal *at|kk aMailéva. A llattaraaiaBi 

. _ anaali IW RAM kOéa i f lIvi B kaaialtik- 

BEFEJEZÉSÜL A SZIGORÚ tat am Mariin kicsikolaoai... 


576 ÉRTÉKELŐ 


lARMORED FIST novalogicI 

kziaaa Iának, arii a Caawicka-kaa laftAkk- " " 

tzir ■aéáitávlatkb flntttik a tarspal. Ettél 
(iwaBa a él véliaMayia tiariat lakat a tt vahn 
mit ctitzakil a Mkaatáaaa, an « a l» téka an 
éiaAt até n laléívt alyaa raŐM a lajtik, 
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THK phofessional - 
QOLOO 13 

Az ellenfelei képtelenek meg- 
lemnmfteni. i nSk képtelenek 
ellcnillni neki. 6 a PROFI. 
Colgo ezútul túl messzire 
mem: egy olyan olajmágnls 
rUt tette el lib alól. akinek az 
FBI. a CIA és a Pentagon is a 
kezében van. Képes-e túlélni 
a névtelen UgynOk a SNAKE 
nevú sz up eiem b er ét a két 
ptzicbopau ztoldotkalona 


MANGIV 


Kiimi ■ 18 íveo felUIiekiKk 
MONSTER cmr 
A Wicked City lendezójének 
új filmje. Ttz évvel ezelóll 
Tokyo kózépaó kcfúletei egy 
titokzatos katasztrófa követ¬ 
keztében megsemmisültek. 
Egy örillt sátinitu mágus arra 
készül, hogy áthozza a Sötét 
Világ démonait a mi dimenzi¬ 
ónkba. Egy (tatai harcos be¬ 
hatol az elátkozoa leitlletie. a 
SZÖRNYEK VÁROSÁBA, 
hogy megmentse a világok 
HofWf/Akció -18 éven felali- 
ebiek 

CRYINO FREEMAN 4 - 
THE HOSTAOES 

Lm Angeles kínai negyede 60 
éve a Wong család kezében 


lám váhságdi) kifizetése után 
még mindig nem sikerül a ki¬ 
váltás. így a 108 Dragont veszi 
A a feladatok Pedig az egész 
csak egy csapda, amely FREE¬ 
MAN foglyulejlétéie irányul 

MACROSS II • 1-2 r*u 

80 év telt el a Földön a nagy 
Macross háború óta. Az elsó 

főszereplővel. Hibikivel. az 
SNN híradó vagabtmd ripor- 
teiével. Egy napon óriási ide¬ 
gen flotu közelíti meg a FM- 


lem legkeményebb őrhábotú- 
barátságot köt egy idegen 

Sct-/i"*f5*éím*fc/ü/letnt* 
MACROM II • 3-4 rém 
Hibiki és Ithtar. az idegen 
lány aharmadik részben meg- 
Utogaliák a Hőiden rendezett 




MACROSS II • S-S rém 

Az S. rész mindent elsöprő llr- 
háborújában a földi erők alul¬ 
maradni l á ltr a n ak A fkrtu 
egyetlen reménysége a félel- 
MACROSS ágyú. Hi- 


hliTé akarja teimi a szomotú 
igazságot. Az utolsó epizód¬ 
ban már csak az őt MAC¬ 
ROSS őrhajó icgllbek és egy 
öngyilkM támadás az idegen 
anyahajó ellen. 

Sci-n - IS éten felüliekaek 
THE QIOOLO 
fin egy 22 éves nagyképő 
playboy, a nők kedvertce. E^ 




mai asszonyák akinél sajnála- 
UM módon kudarcot vall. A ti- 
tokzalM bombázó még egy 
lehetőségei ad neki. amely 
előd azonban kemény össze¬ 
tűzésbe kerülnek egy mólóm 
bandával. Mi a szépség rejtett 
célja, mi lesz a tzerelmespár 
torsa? Ez fin életének legfor¬ 
róbb kalandja. 

Sia/bimlSéveaMúUekaet 
BLACK MAOlC lű-SS 

A távoli jövőben játszódó 
filmben egy katonai baleset 
folytán elveszik két gyillm 
eyborg. Sybel. az elszánt új- 
tágfrónő az ügy után kezd 
nyomozni ét azon kapja ma- 
^ hogy nyakig belekevere¬ 
dik. Az egyik robot halálos 
hajszába kezd. hogy elpusztít¬ 
sa készfit^k unokáját - akit 
természetesen Sybel igyek- 


E ^ ^ > r 

S K i' ^ í 

E <B U1 C 
2 St M Sí : 
» 0> 

, ^ S c/, * 


K I ? 1 3 
2! ^ S a sS 
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C5AK13 ÉVEN FELÜLIEKNEK!!! 


A tirgyakn a C gombbal ludiuk (elvenni 
START-ol nyomunk, egy menüt kapunk, amely 




í ^1^1 



1 'Á> J 



1 















































































A HARD CORPS a hónap legjobb MegaDrive játéka! |pj| 



CONTRA-HARD 

kUt inMl . lannilr IMknIr 


tulajdonos, aki ne isme 
a PftOéOTECTOfl (Alién W 
Contra) nevfl sí- 


seti ám aí 576 
Eddig a percig 

SNES-esek bel_ 

a MD tulajdonosok képébe, 
mondván: Ez MegaDrivera nem 
létezik áml KOzben persze 
magukhoz tértek a KONAMI-nál 
és elkészttelták a kOiOn Mega- 
Orlve-ia tervezed verzidl. mely¬ 
nek CONTHA - HAflO CORPS 
actne. 


ENNEK A JÁTÉKNAK FEEUN6JE VANI 


A HARD CORPS borzalmasan hangulalos játék dtOK 
megnyerést gyorsan peregnek az események, tolyamalosan kell 

- Mni ás SZOKATIANUL pontos az irányáás Figuráink 

tényleg oda lének, ahova célzunk és nagyon kel lernes 


darai Oe mind kézül legjobban utáltam Csdrihét ni a madarai Oktézni. mig végik ekaphagi*. A Máson. | 
tartoztam, aki a rajzlllmekben a'negatív héséknek az eHuserád.vtziejO.ámlkodés. potyalesé. tápos ma- ugráson ás karmoláson kMk Mgyakal is haszi«halunk ^ 

drukkod SzMiél (de tényleg) gyflIöllemJarryl és or- dárcsékevényt Szilveszler cica viszont a kedvencem a START nagnyornása után válaszihaljuk ki a megMalét I 

dAottaffl.ainlkoroknélkOIC3eszagelleToinol knád- voll Lahei honv Ide vem- , _ a t. mrw.piy »a waita ] 

tam a préritarkast a Gyalogkakukkböl és hétrét-hétre halé vissza a szeretetem a | F/ hogy a sz""''- " ' 

azon izgultam, hogy mikor sikerűi végre magemie a macskák irá*' i S£’r:mu - 






SYIWESTER AND TWEETY-l Állói Mdem. •«!« eMniMvMakiaftel Nndéirányl 

hogyegyújabbnyálasanerikaijálékoltalálok. ajWsi». 

amelyben törpe állaloklenorizálp a nagyobbá- szánok'az ederMekidéleges likvidálására szolgálnak, 

kai - lásd Gyalogkakukk Aztán bekapcsolás A program gradkája'vonalralzos' -legalább lsén igyM- 
ulán gyanakodni kezdtem, hiszen a demo vöm a mimMéle vaiázslalok és összemos ás ok nékOiI 

képsorai végig a cicái mutatták - EZ AZI. karíkatijra stáusL dyel elézéleg a Baavis & Bud-Headben 

OvOdéllemlel. hiszen dtcsérikéKdireM kis- ládám, nekem bejOt A zenék aranyosak, a digi Iwgck 
belOvel.unszimpátiám jeléül) kell edrapni! pedig dszlán érthetőek 

ÁLMAIM RAJZFILMJE 


ia 
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NAGYON Élvezetes JÁTÉK, 

NAGYON JÓ ZENÉVEL, 
NAGYON NEHÉZ KIVITELBEN. 


SPIDER vetsus i 
























Itt nyugszik Bnice Lee - élt 32 évet. 
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benfutuoK'. furcsa 
inMon sérthetetle- 


I OV&'OO" 


Elű/Ö s&lmunfiban lekOzfilteni rrektek az EquítKW elsA kíl szigeftnek laMMifláL A 
decemliefi 576 KByte-ban még egy pílyál taiaihaflok maid, ATLENA-I és karácsonyi 
ajándékkéni a iáték OROkELET KÚOJAT Ezek után Ifibb térképet nem gyártok le. 
hiszen a kód segteégM még Beavis és Butt-Head is meg tudja oldani a lel a dalo ka t 
Addig is. ha kellfiké^ belelkesedtetek, láasuk az eisű nagyobb lalatoL OEESO-t 
Egy idd után rájfittem. hogy az Equinox-ban minden labirintus más és más leladal- 
csoport elé átM miiM. ElfiszOr próbára teszi a táwkigfó képességűnket, aztán a 
mozgó padlók okozta nehézségek kfl wtkeaiak. késfibb az 1' alakban ugrii stb 
DEESO-ban a taglfibb problémát az okozza, hogy sok kfi lálhaMaa vagy zavaró 
rálátással van elMyezve Nem csak erre a pályára vonatkozik, hogy elűszOr manjeak 
le rninden lejáraton és jáni* be az elérhető részeket. Szedjük OraaWalhaló külcsín 
kai Persze it Deeso-ban alig van kulci ez inkább késfibb lesz probléma 
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DIRTY RACIN' 



1994 októberének régéé gon- i_ 

delt egy ererésíet e BAMETEK ^ 
és kiadott egy "dttple" GAME- ^^trT A 

BOY kártyát. A dolog ezért oe- ^ 

gyee Ugelmas, mert ezeo két 

teljes áré Játék telálheté: a 4 WHEEL DRIVE eme eetészimulátor 
és e DIRTY RACIN' aetérerseey. Terméstetesen e kártya aermálls 
ároa kaphaté, így elég sok péiut takaríihati 




























































































ELSŐ FELVONÁS- 
A POKOL 

“Szegaaztok, skaook! Hát én 
most olyan lehangolt vagyok, 
mint az a Herrioh nevű fickó a 
duplaszémban. Hogy min akad¬ 
tam ki? Az igen hosszú t&rténot. 
Nem tagadom, mindig is az 576 
KByte volt a kedvenc magazinom. 
A minap elég pocsék hangulatban 
baktattam a fóutcén, mikor a 

szemközti újságárus. 

n az ^6 uj 


ij logo desing- 


Jét. JuhéJHI Boldogan kezdtem 
vágtatni az újságos Falé, de kábé 
10 méterrel a kirakat előtt tana- 


MÁ80DIK FELVOI^S - 
A WErMYORSZAG 

‘‘Nem huzom az időt, beievégok: le¬ 
vettem az újságot a polcről és szo¬ 
lidan átnyújtottam a 170 Ft-ot, mi¬ 
kor közölték velem, hogy ez kevés 
lesz. Szóval 218-at fizettem, s ez¬ 
után következett a címoldal elolva¬ 
sása. Az itt feltúntett szerény szö¬ 
vegektől kicsit meginogtam, de 
nem adtam fél; kinyitottam az újsá¬ 
got. Elhatároztam, hogy minden ol¬ 
dalt kivesézek és megpröbálok 


HARMADIK FELVONÁS • 
APURGATÓRIUM 

Nyájas OhrasOim! Nem azért idéztem 


kodva megt 


. Hogy mi- 


legtorpantam. 
ért? A Címlapon igen gyi 
datokat vettem eszre. mim |>«i- 
daul TOTÁL szinár, TOMOR gyö¬ 
nyör, MAXIMUM adrenalin, 100% 
frissesség (ez utóbbiról egyéb¬ 
ként azt hittem, hogy a WHgloy 
Spermint reklámja)! Óvatosan kö¬ 
zelítettem és keréstém az igen 
önkritikus és szerény Jelmonda¬ 
tok hátsó értelmét néhány eldo¬ 
bott szóban. Meg is találtam! Ott 
virított a nagy hetes tetején, ter¬ 
mészetesen picurka batúkkal 
pingálva. 218 Ftül AAAAHHHR- 
RRRÜ! Levegőért kapkodtam, 
segítségért kiáltoztam, majd tol- 
Jes idagösszéroppanásban idö- 
szerúnék láttam összeesni... (Itt 
egy hosszú mese kezdődik a ma¬ 
gyarországi számtach lapok 
összehasonlításával és agy vá¬ 
lasztási dilemmával: melyiket is 
vegyem közűlúk?!) 

I perccel később elntélkedvé bak¬ 
tattam vissza a főutcán és ké- 
zamban egy 576-ot szorongat¬ 
tam. Hogy miért? Mi ragadott 



lés-téma” feszegetésével, hanem 
azért, hogy kellő hangulatot teremtsek 
az áramialés téma boncolgatásához. 
Szóval AR. ARfolyam. AR-apály. AR- 
adás. ARbevétaL ARpád. ANYAH Oké, 
értem a célzást, iwm húzom tovább a 
mézes madzagot az orrotok előtt, le¬ 
írom fakatén-Miéren miről is van sző. 
Ma egy kilő kenyér 0-tól 100 forintba ka¬ 
rúi, attól fOggóen, Ingy az ősök óOkség- 
ben dóigoznaik, otthon dagasztja a na¬ 
gyi, vagy a sarki diszkontban vágják á 
NjűnkhŐz a szikkadt cipót. Vegyük a 
le^tkabb esetet, a nulla forintos pék- . 
süteményt. Ezt a lehatóségat országos 
szMan mazbiwm 1000 ember mondhat¬ 
ja magáénak, a többi, durván 9.999.000 
(t 50 nagyi) kénytelen IssIsttyognI a bot¬ 
ba és leszuriuM az egy kilót. Százalé¬ 
kosan ez 1:9909bez arányt Jelent (0,01 
%), ami a lóverseny nyerési esélyeivel 
vetekszik. Ezek a szeren c sé t lenek azt 
fizetik meg, hogy a p é kapó sem in¬ 
gyen kapja a kovászt meg a lisztet, 
ö sem a két szép számúnkért gyur- 


tik a pékeket, tehát nekik ai , _ 
pénzagységóbe karúi. Tarmészatasen 
ők is megfelelő honoráriumot kapnak az 
elvég ze tt iraadíájukert, de összosségé- 



ri 2oli csáSios mosolya, nem is 
T.J. cuki szemölcse az állán (hop¬ 
pá, lehet hogy ez a pont itt a fotón 
nyomdahiba?), sem Ancy húsos aj¬ 
kai, sem Martin szelíd tekintete. 
Hát akkor mi? Őszinte leszek: 

K magam sem tudom, ^y rossz su¬ 
list és kész a baj. Osszességé- 
n elismerem, hogy az ^6 
KByte Magyarország (egyik) leg¬ 
szebb és legszínvonalasabb szám- 
tech magazinja, valóban megta¬ 
lálható benite “...számtalan extra 
újdonság, legelőször...”, “...tit¬ 
kos infök, világszínvonalú design - 
és mindez abszolút színesben!” 


okot találni a címlapon felsoroltak- 
rm. Hát sikerúltl Kapásból áz első 
oldalon lévő programömlesztést 
baromi Jónak tartom. 



bán és a kiemelt ujdoniágok is fel¬ 
hívják magukra a figyelinet. A kő¬ 
vetkező előnyös újítás az értékelő. 
Ez maximálisan előnyére változott 
(különösen a PC-s tetszett, meit 
így még megjélenés élött megtu¬ 
dom, ho^ melyik az a Játék, amiii'öl 
na is álmodjak). A következő dolog 
ami megfo^tt, a Hónap Dumája. 
Betegre röhögtem magam a poéiío- 
kon. (.«Bla-bla-bla~) Végezetúl ntég 
egyszer átiapoztam az újságot és 
rövid gondolatsor után beláttam, 
hogy megerta. SZÉP VOLT FIUK! 
(De az ár mégiscsak magas egy ki- 
osit._). Aláírás: Sipka Csaba” 


bon ők a legkisebb halak a láncolatban. 
* ■ "«fejü P08TARÖL, 

rOMDARÚL, hogy a 

-, a csúf, kopaszno- 

^ ALLAMBAC8IRÚL na is beszél- 
jünkf Igen, ők azok, akik az utolsO bőrt 
Is lanyiőnák rólunk, csak hogy meg tud¬ 
jak venni maguknak a 200 forintos sze- 
zammagos kenyeret is. Ezzel bezárul az 
ÖROÓgT KÓR, a ki^ a farkába harap. 
Mi pedig busán öklünkbe harapunk, 
mert elfom a harapnlvalOnk, ha nem 
tornászhatjuk egy kicsit feljebb 
az ARAT. 

Mindezek ellenére úgy érezzük, és ré- 

Kedves'Ollóink, Ti, akik a sok hasonló 

lap közül mégis minket (vagy minket is) 
választatok, és akiknek öröm adni. 


b e p 1994 
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Ekkor lépen a színre az Amiga 
tábor nagy pártlogúja. a TEAM 
17 és Mkarolva a finn illelősA- 
gű Bloodhouse nevű lejlKZtö- 
gárdál. adott a már akkor is 
profinak igárkezű produkciö- 
nak egy kis gázIrOccsöt és 
pénzbefecskendezést és bele¬ 
vágott a program menedzselé¬ 
sébe Jói Mte. hiszen a SUPER 
STARDUST olyan csúcsokat 
dOnttM meg. amelyel egy-kél 
éve még álmaikban sem kép¬ 
zeltek volna sem a lejlaztók. 
sem a Mhasználók. A régi mo¬ 
torosoknak ismerősen cseng¬ 
het a név. hiszen az ASOO-as 
'4%izal (Stardust néven) r 
nakidqén is nagy sikert aratott 
- de összebasonlllhalaltanut 
alacsonyabb szknonalon. mint 
a Tegjelenl CD32-es 
változat 


KEnÖ PER EGY 


Amikor megjelsnlek az első képek és htradások a 
MIaocosmról, rr úgy gondolta, =n- 
i-lU. ..j^jbeL gyorsabbal kiagyalni allgíia le 
hel Bár már ekkortáíi MrOppent az a kósza hfr 

hcq-; cihc! a hideg és ks:*^s burkc'ídzott Rnn- 
r-íí;':; -c-r-Wlben va- valami. ,iri esetieg 
sarokba srorr-ti i .i ■;si''oc 6 víI'cqó 'erőműm 
Aztán megjelrt 3 -aay dIrTBl-í’.jTral beharangozott 
i''-'k C03?-oi jíi séfen megvették é: ít^jpon 
m.nr.ítsv -o-* Tom azt kdplá* a pénzűdért, amit 
váruk, f'vezetes jáíékmeneir^. izgalmas lövOftJó- 
zést, rc"íí»ekel maximanan prCtJra tevő pfogra- 


Aki nem ismémé a '"állást: a 
két lő stílusjegyből összegyúrt 
jáSferi sgyrészt a rj'y-tstr: 
Ság a iil Slandó mozgásban 
lév! Qrhajónkal kell aszteroidi 
me.«Vv:n megóvr' az 
aeWői. illetve a'ST.'tskh.an. 
csőrendszerekben száguMva kell az idegen lények 
támadásától megvédmv niiközben porrá alázzuk 
CV?t Az e!s; feladat végrehaitasa á.tlő hátterek siűtl 
tOrlénlk. miközben Orhaiénk és 1 képernyőre'bete' 
iyó‘ asztf't' ják áSjtidi trtkű^sekrtk -raonak lütá- 
ve. Ezt megeid»i)d3 ügyes mtn.jverekkel és á!iar^ 
dí tűzerővel ivfi ko.’flrtQk maeívereit. lEíközben 
miodSB egyes Misila 2-3 Líssbb-nagyobb 
darabra truá'ik taláM esetén. Ezeket ismét 
sorozni, hogy vftteg sIpoiMjanalr. Azt ugye nerri 
kell kőiűo rrmanaT. hogt • Wvek cirís-dt? 
t üg gőe nJo E ihán vagy searsráesec hűstak végg a 
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animációkai vonultatja M. A háttér itt aztán egy pil¬ 
lanatra sem nyugszik meg. meghökkentő finomsá¬ 
gú saoll segllségével repűttietúnk BELE a képer¬ 
nyőbe. Annak ellenére, hogy törékeny Orhajór^ 
csak 2 dimenziúban mozoghat a képerriyőn. a hát¬ 
tér szédllő mozgatásának köszönhetően igazi há¬ 
romdimenziós száguldás élményében lehet ré¬ 
szünk. Ezen feiúi az ellenséges űrhajók és egyéb 
járművek aoirtíciéi-^ mázatos - mintha videó¬ 
filmet néznénk, pedig ez tiszta matematikai A 3D-s 
rendereH ::áw ii lei e k és a belőlük/rtMlOiGiwniögO- 
■Cl: í.r 9 -.jök, absztrakt alázatok, 

rakéták c-ij?’ •'a'ís: isiinek, mintha nem s 
C032-n. hanem Silican Graphics gépen látsza¬ 
nánk Olyan sebességűek az alc'í-, ‘i-jy a gyor¬ 
sabbak lennének, akkor már já t ste tLs-n* válna 
tő*! az anyag, de (gy inkább csak barorri n.v'-'-^rk 
ttrű-'-í-n 



HÁROM PER HÁROM 

ivenarü (eciifStBi adattal szoigáiiied még tfc’ 
suidKuur j ial:ev logaiűTiataaiás csuáhci v. 
D 31 V 3 4 i6ie aisgúi'enOszer u 1 ntkui saiar 
fis.; 25ö-SZÍhú álomszép grafila. CD rwöségú 
tonbá^:jku:i zene és hangtMások - rp* kelf még'! 
EWkz a tnar arntée# szédMen g/^asgra9ka^rney-■ 
oldfc^.'« e$ nagyon játélgtienfl párosuL 
ameiY P0Dt.azi » cátt.szDtD9)a, hugy kji^tú szóra 
doeöi Maiaea a ji^. Minriea péfiíi megér' 



n o V 


bér 











































































É 







wj. i n I De így is vissza lehel ionnl... 
(Hány győzelmet is aratott ez a hájé?!) 


TIZENKÉT ÓRÁVAL 
KÉSŐBB.. 


I Hvi«ieiét léfképM litiuU kék kérik! Enk 


lkon e«f haüctnar iMtlaéiiH Wéi*. Kon) 


(ipéfTétod tlöbk ilébb tibbail'i Inttél 
(iMfiia ka arra alina tilaé air paraacsfl ka¬ 
páit). da hallottaai aiér olyaa tirtéaataL ami¬ 
kar a |ép csobkaaia aütt tadU akaáü aldaai. 
ét miadkét télbél latt agruarra te 

éldatat! 1 

A koBva) áttét balrél uipatte karaKtailk. 
agéttaa biztat ttbét. hon !»■ m M^o 
kiitetkazlk... Kapára |én az aaalaakeaAb- 


Nullára merült | 
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írs galaxis vlUga. a |ö. a tossz «s a cs« 
üiverdák: l^zefkOtyOk vagy am 
bIcskAzö d«ltások. Aigus mágusok, ir 
iprawi: egy békés kisváros a (nem oly 
urcebookt kalandok a Sohoban. sAiet 


EAKTtlOAUVn 


Telefon: 118-58-94 

Hambi Design Group 


Fantazmagória 


(ÍMv mindenkinek' fű elmull hónap s 2 áfnom- 
ra a labias latékok jegyében lelt el Most persn 
sokan azokra a jö öreg s/oc ieai 'kocog és- 
kidob' larsasokia gondoltok, his; kis ha^a^kban 
sajnálatos modon e; a stílus (es snnvonaD 
terjedtél 

Nos. épp e miatt en is eleg gyanakvó kepei 
vágtam, midón néhány ismerősöm mindenlele 
angol nyelvű táisasjálékol kezdeti nekem 
ajánigatni Persze már sokat hallottam a nyu¬ 
gaton igen népszerű lanlasy-lársasjaiekokról. 
de azért volt bennem nemi ellenszenv e stílus 
iránt Persze másrészről meg lurdalt a kíván 
(sisag vajon hogy is nézhet ki egy igazan 
prolin kivitelezett és megírt táblás jálek Vizs 
gálódásom első célponljául a TSR altat kiadott 
Dragon Slrike-ot választottam Elvégre a TSR 
nem szokott bóvli dolgokat meg jelentetni, meg 
aztan a reklámszöveg is igen kellemesen hang¬ 
zott Vkteokazelta ligurak kiegészitököny 
vek több pakli kártya rengeteg küldetés 


Szóval rövid elmélkedés után úgy határoztam, 
hogy ezt a játékot közelebbről is megvizslalom 

DRAGON STRIKE - A KLASSZIKUS 
FANTASY TÁRSASJÁTÉK 

Egy dolgol bizton állilhalok engem a Dragon 
Sirike gőzölt meg arról, hogy társasjátékot 
nem (sak a leglialalabb korosztály számára lehet 
készíteni Persze azóta sok más kiváló láblás já¬ 
tékkal akadi dolgom (például Blood Bowl, 
Sparx Maríné vagy Talisman). s ezek neni^ihe 
mind kidolgozoltság. mind étvezhetöségiÉÍnh 
pontjából több szerepj^ékol is magasan m. 

A Dragon Sirike szabályrgidszere mindeneiét* 
re meglehelósen egyszerii. sok helyen egyérlel- 
múen az AD&D-re eqf/ A játékot 2-6 szenMy 
játszhali^ mindenki Í6 különböző hős eg^ 
alakítja bzükság van per^ még egy kelpd 
mesterre is. aki ir^ja a szörnyM és veaU a 
játékot Négy kulönMzö létk^ nem kevp 


sebb, mtitlJB kalandot játszhatunk le. lehat 
jrtné^ órát tölthetünk et a játékkal 
A Dragon Stri^ kizárólag 8. 10 es 12 oldalú 
kockákat hasznáCioy sikeres cselekvéshez vagy 
támadáshoz egy iRÍgadolt celszam löle kall 
dobni Ez a ;íls.rtm többnyire 6. illetve harcbai 
az etlDn^'vííteiiségi szintje (AC) Mind* 
sikeres IniMdiirr egy életeröponlot síbzunl 
eilenteUnkoii véiont ez tordilva is igaz (kivélen 
a sárkány meg aiü.’-elemenlál) EgyvMrben' 
karaklerankigy.^!g.iv,ii (speed) megeiNpzö 
számú mezó: és egy cselekvíit - 

hajthat végre számit többek 

kOztWa harc egy éiáBkctmondtevariy 
egy I szoba aikuMis^. \ 

Ja és hogy a dolguik 
rriig vé1e''"*fli se legyen 
Tű: egysi «gf adott ^ 


REMSEGEK KICSINY BOLtjA 


- SZEREPJÁTÉK MENNYORSZÁG A PINCEBEN • 


Könyvek a kél leglsmértebb víUgnyeZveiít. 
Ósl tltkoiui orzó. (övó rejtélyeil lelfedó. rémlsztóénjo 
ólom. muinyag. vlaszflguidk. festék a szlvarvanyhá^a mlncÍM színében c 


vlaszflguiák. festék a szivarvanyhártya mlnctii^nében es mh^éil,amp(i^ 

Néhány újdonság, mivel bebarangolhattatok a /ösvényét; '/ 

Star Wan Roleplay; H.N.: .Ez a játék az étetenhSj^.K^ Ívikik 7 V , 

(Két elvetemOlt Star Wais lajohgö.) ' - i" 

Mindenki kedvenc urdallaszáivíik szerepjáték-vaitozaia hukyarul 
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A világ 


Há!a««- ^ -■ 5 -lalaiékalapszabálya¬ 

iról Ku ”n -“‘iKesséQ hogy a dobozban a 
számta'a'- .yag figura kártya ‘a ‘::-t r—■ 
lett egy durván r-a—: perces víec'''"^ is ta- 
láihaL"'- ■- n egy egész szin.cnaias kis filmet 
láthatunk ''ttvnk eddigi kaiandiairúl Nem 
rossz Egészében nezve nagyol i4 jálák a Ora- 
S*rike bár a túlzottan leegyszerOsttelt sza- 
Tiem vagyok igazán megelégedve <a- 
a kissé pnmi- 


ismertségnek, nha Ok készítettek például a 
ShadovuTunt is ami minden idOk egyik legtöbb 
''::n látszodí srrcí^íteka Az Earttidawn 
r,-:;:-i;t'e a maga múfaiában szin'm egyike 
a legjobbaknak Sú' A Warhammer és az 
Ars Magica kivélelével n-m sok k;;i;k:'i 
környezed látszúdú szerepjátík veszi fei .ele 
a versenyi Mondhatni egy se 
Valamiké' a tűrtenel-m kezdeten a lp^r.r,^k 
Korában la _ k Az emberiség hosszú éveken 
át told alatti bar angokban Kaerekben bujkált 
az asztrális S'krni erkcar: Rémek e'Oi A (er-ti 
világ a pusztítás és an,eszet véres pok- 


és 

letértek 
es még 


M--* ahogy a harc liléivé a mágia is több 
mint szimpla hackh'slash ketkezes kardokkal 
és túzlabdákkai A szabályok logikusan lel- 
n-iratr-k cg,szt:ú“ kcrcthcIOek es nem utoisú 
sorban remekül illeszkednek a világ hangu¬ 
latához 

Egy s:k:-cs cselekvéshez itt is egy meseifl által 
meghatározón célszám tóié kell dobnunk 
meghozza a szakértelmünk altat meghatá¬ 
rozott kockakombinacoval Hmmm. ez így eleg 
zavarosnak tűnhet tálán nem ártana egy 
példával IS előhozakodnom Reinart. egy therani 
katona osss-J^ozesbe keveredik valami troli 
kalandorral Rem^ a gyorsabb lehat 0 lámád 
clíárT A tharani katona legyveres képzettsége- 
12 ezért 2O10-Zf ■ ki " nagyobbat vagy egyenlít 
dobnunk. - a ■■■.:: lédelmi szintje (c: legyen 
ir-ida!r9-es) Ha Reinartnak csak 8-as legyve¬ 
res kepzettsege '---lé akkor 2d6-tal kciiene 
a 9-es ceiszámot megdobna 
így i-.v 1 , 'ágosabb. nemde’ Ez a sziszté¬ 
ma egyébke" —í-n képzettségre és speciális 
képességre rvínyes A fejlődést szintén joi 
oldották meg a j^ no. a tapasztalati pont¬ 
jainkon ugyanis nem vin^it ugorhatunk, hanem 
a meglevő képessegeinket leifeSílhcíjűk itlot- 
ve Újakat li’jihBijik Ha már a megfelelő 
kepeooúge nk elég magasak uj körbe (azaz 
osztályba) léphetünk A magasabb körök¬ 
be'' már egészen fantasztikus képessége¬ 
ket 15 'iséjáti’ha'u'ik min* például mágikus 
prejj' ■‘•jm I ■ ’> szemben 

slb f!tT.;re'd»kPsujitasazis hogyakarma- 

f-r-vibO -;.ini,5jti;r;.jl, 

p . "'•'Pt Karrropontjai-kjt egy 

V- ’' ■' jpvá' pye"'o’ .k vissiá ez osz- 
taiy:-’-;"ii »a''”ii 

Mit IS —’3'’.3rp'' ■'leg az Earitidawnroi-' 
Ta’- , )ii hogy a jaífk egészen fan- 
tasztikj' Ak. fjj ki"s' IS tud angolul 
íí ■ .eg,e meg r- ';g|j megbánni 
Az aar'-p-j.ei a; kiegesziiokct 
a Rémségek Kiccniy Botijában szerezhetitek 
meg rpp’ip'esebt •p'vnannniaiert pedig 
Vikin; -..ásZsoi' leiádo) kiu-yticiietali 
Hasta la vista' 


T.J. 



AD&D angol nyelvű szerepjáték, minden létező kiegészítőjével. 

Havonta 4-5 féle újdonság! 

Magyar szerepjátékok: Harc és Varázslat. M.A.G.U.S.. 
Középíölde. Star Wars. 


1036 Budapest. 

III. kér., Lajos utca 40. 
Tel.: 250-41-57 
Nyitva: H-P: 10-18 óráig, 
Szo: 10-14 óráig 


Régi és új regények, lapozgatós könyvek, múvészetl albumok, 
poszterek, matricák. 

A LEGNAGYOBB VÁLASZTÉK. A LEGALACSONYABB ÁRAKONl 

EZT LÁTNI KELL! 
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Mi történt? 

Alszq^'Vagy álmodom? 
'aevoíif és éeváltalán mi az a 


3 kíperíiyű jűbt) oEtJafán lévő piros csili mu- Sí 


játék K a Díagonslone, Igazán 


3 tö 2 gonnb fotyanialos nyomvataríásával növel’ 


nem tudtam eEmélyedni 




^ : 


Egy vakító villanás kíséretébers egy s^eDemaiak jalenl 
a kis efdes tisztáson. A hfeért&t zavartan nézett kMe, 
.gyanis sejtslme sem volf artói. hogy miként keíüil ide. 
f^int ahogy arról sem. hogy honnan jüh és kí Is ű. Csak 
egyvalamit tudott: végeznie kell AgonnaJ. 'Már csak azt 
kéne megtudnom, hogy ki a fene ez az Ágon és hol talál- 
neiom meg' - morfondírozott magéban a kísértei s meg- 
írjdtilt az erdő belseje íelé.’ 


saink ere 
latja, ezt 
heljük. Hősünk arcképét 
a csík alatt láMjuk, itt 
köveiheljük ligyelemmei 
életerőnk alakulását. Hiá¬ 
ba vagyunk ugyanis szel¬ 
lemek, a százszámra 
ránkronló er¬ 
dei manók, 
goblinok, 
rabiók, örkök 
pillanatok 
alatt szét tud¬ 
ják szabdalni 
nem túl ete- 
reátís teslün- 
ket. Ha ez be¬ 
következik, 
sajna vissza¬ 
térünk a szel- 
lemviíágba s 


mm 


/alaM, hop (tíh; 


a prograne- 
bán, ugyan¬ 
is Zolee 
minden ere¬ 
jét össze¬ 
szedve is 
csak egy 
preview le¬ 
mezt tudott 
nekem fel¬ 
kutatni. Se¬ 
baj, rrreg né¬ 
hány hét, s 
minden bi¬ 
zonnyal meg¬ 
érkezik a 
végleges 
verzió. Majd 
akkor ko¬ 
molyabban 
neki Illők a 


Ágon boldogan élheti világát. Ez persze nem 
kívártalos, hisz az előbb említett íjriember 
srörnyhordáival rettegésban tartja világurrkat. 
irtja a békés lakosokat stb. 


inkötíi csendélet OTkoStkal ésvénasszanyoklíaL 

Misztikus egy kerettörténet, nemde? Hiába, a Core 
Design mindig is igyekezett a kalandjátékarnak egyedi han¬ 
gulatot teremteni, s ez alól a Dragonstone sem kivétel. Az 
anyag amúgy az annak idején rtagy sikert aratóit Oark- 
mere folytatása, amiről az egyik rég^i számunkban már ol¬ 
vashattatok egy leírási. Azóta persze már eltelt egynéhány 
hónap és a Core programozói bizony alaposan átdolgoz¬ 
ik a Etarkmene irányilási rendszerét. A Dragonstone 
mindenesetre kö¬ 
zelebb áll az akci¬ 
ójátékokhoz, hisz 
a harc immár 
igen ragy szere¬ 
pet kapott, vala¬ 
mint ellenfeleink 
sem azok a vá- 
rom-hogy-leüss 
típusú mezei űr¬ 
kok. A gralika 
szintén sokat ja- 
vull, leginkább a 
Chaos Engine- 
hezvagyaZeldá- 
tíoz tudnám ha¬ 
son lilani. 

Szóval hósünk 

Zlon'^'^éíeire * usroHam be- 

kelten kísérlet, aki a loaga idejében elég kemény harcos- 


játéknak, de addig ís maradok a jó öreg PC-s kaland- 
játékoknál. 

Mindent összevetve igen pozilív véleménnyel vagyok a 
Dragonslone-róL A grafika igen kellemes, fléhol egyene¬ 
sen gyönyörű. A hanghatásokra szintén jól sikerüííek, az 


nak számílhalott. Ezt alátámasztandó egy barátságtalan 
kinézetű hossajkarddal aprilja elíeofeieil, ami ugye egy 
szailemlöl elég meglepő, de hat ez varr... Amúgy csapá- 


A JÁTÉKMENET 

Ez nem sokat változóit a Darkmere óla. a progra¬ 
mozók lényegében megtartották a jól bevált irá¬ 
nyítási rendszert. A Spatce-szel hívhatunk le egy 
kisebb mBoíit. itt vizsgálhatunk meg egy tárgyal 
vagy személyt (examlne), használhatunk valamit 
fuse) illetve beszélgelbeiünk valakivel ííalk). Ma¬ 
ga a játék¬ 
menet vál¬ 
tozatos, a 
program 
(sok társá¬ 
val ellentét¬ 
ben) nem a 
szimpla 
mászkálásra 
És különfé¬ 
le szörnyek 
kiirtására épül. Hét 
nagy szinten kell 
túljutnunk, s min¬ 
den szinten számta¬ 
lan kisebb-rragy óbb 
íeladaiot kel! végre¬ 
hajtanunk, ez lehet 
egy gyógynövény 
felkutatása vagy 20 
arany összeszedése is. Az erdőben és egyéb terepeken 


bolyongva számtalari mellékszereplővel lai^kozhatunk, 
akikből fontos infokat és tárgyakat csikarhatunk ki. Persze 
semmi sincs ingyen... 


Amint látjátűk, a Drágonstnns crőssn h^rcoNeiittált játék. 

erdőben megszóiafó madárfüllyűk és egyéb effeklek re¬ 
mek hangulatot teremianek. Túl sok zenei aíáfeslés 
mondjuk nincs, de ennek a hiánya egyáltalán nem zava¬ 
ró. Egyedül a játszhatósággal van egy kis gondom, 
ugyanis a harci részek szerény vélenényem szeririit egy 
pöttyel nehézre sikeredtek. Hősünk eg^ngú rendsze¬ 
rességgel hanyatlik le mindenféle góbii nők csapásai alatt, 
ami hosszú távon azért elég idegesítő. Szóval, az an^-ag 
nehéz, de nem jáíszhatatlan. A szemet gyönyörködtető 
grafika pedig mindenkit bőséggel kárpótol az ilyen apró¬ 
ságokért. 


0 










sebessége a régi S4'es időkre einjékezteten, úiM 
páiyaválUs v^gy 10-15 máscidpBríg t$rtou. 
szék néha akadnak, de mindent egybe^tw ■■ 
vette el e játékkedvet, sőt még a hangulat is nai^ 
ráüt. Tehál a programot leginkább a ram ^ a C^3 
bessége beíolyásoJja (!). és a tenli ki^ílé^ i^B 
kettő a mjnimális. A program ramigénve 10 WL^I 
vet ennyivel igen kievesen iiendeíkeaiek, ezé^-dlB 
nek ennél kevesebbjük van - tanácsos a virtudftflfl 

-II. iiiiii.^ móriát beálHai wm 

“ ^ ^ különben tetjesap^H 

r 'a ‘ M vezheletlen a jiS tjjB 
IT■/ ':v:v'^ '.:4 ^ gy^konaa4«i 
^ , dows kezelésébe^ h 

^ \r lításhoz; a kiaín aiH 

^hdl Msuk el a C^B 
Panelt, s s-át^aiB 
■,. ■; t i róla a 336 E a t a dB 

^ÉÍK' ' ‘ -;>il ^ áüaüii 

l ^ msműifig^ 
.;‘• ’■'- •' tiv - pönk lamjától Hnw 

-■. ’■ ‘ , .í : 2‘6 mb-ra., áflMf 

íT (pefiTMifi fir 

’V;‘ ' A ' ''í' ? Jfel ^ bogait 

\ ''')í ''^y ■ dows kreál e® 

Íiv-J’ * '■. masfile-lalea^ 

>í>fóp. 

kika^oljuk agyaim 
^ ^ prog^'am 
fogja hasznú M 
persze sokkal lassúbb az igazi ramoái. Hz 
rűnkün van elég helyi de a Windows mégs^ 
dó elvégezni a műveletei, akkor tutassu-: ie = von 
Speed disket hogy rendezze íemezünker ^^yédH 
él bennem az a sanda gyanú, hogy a procra.^ 
ségét jelentősen növelbetlék volna, ha egy 
bel törődnek a programozással, s gyorsasa:? .PH 
hető képtormátumokal használnak < na de 
személyes véleményekéi, lássuk inkább a 


Csodálnám, ha valaki közű letek még nem háttereket fényképek és főtökből montírozott képek al- 

hallott/tanul 1 / 0 1 vasolt volna a görög míio lúg iáról, kotják, a szereplők mind egy szálig korhű jelmezbe 

Ha rnáshol nem, az iskolában igyekeztek belénk bújtak, $ így jelennek meg monitorunkon. Azt a né- 

piántálni valamioskét a trójai háborúról, hány szörnyet, akiket igen nehéz feti volna leiényké' 

Zeusz fóistenről, Hádészrói, az alvilág uráról, qezni, nagyon pontos rayUace-szel alkották meg. 

Poszeidonróf, a tengerek istenéről és a többi híres- Egyedüli hiányosság, hogy gyakorlalilag nincs zenéje 

hírhedt istenségről, hal lépéseikről, csodalételeikrdl a játéknak, se MíDI-s, se CD-s, se semmilyen. Ez egy 

cívódásaikről. Méhány mitolúgjai alak azonban már picikét hiányozhat, de az állandó hanghatások (a ma- 

^vonult a számítógépesek ‘'társadalmába" is, dárcsiripelésiÓI a békabrckegésíg] leldtetik ezt a hl- 

hisz sok-sok kaland és sze- __ ^ ' 

repjáték hőse a rettegett 

Medusza, a hatalmas erejű CkC-IVCV'.’- ;í:^ ^IjTniL 

Míroíaurusz, vagy a gyönyö- Aí' ■" '"*■ : ■ 

fű, hóíehér szárnyas 1ú. 

3 Pegazus. 


Most végre 
eljött az idő, hogy bele¬ 
csöppen] a görög mitűlúgía 
közepébe. bejárd az 
antik Görögországot, sze¬ 
mélyesen találkozz letört 
hősökkel, és kiderítsd. 
valójáE>an kik is a szüleid - 
s ezalalt új mitológiai hős 
szütessen belőled! 


• Ugye mindenlíl tsineri a gera^ abc-t a iáén 
Ha helyesen kirakad, kaphatsz egy iTrágakmt. 


ányt, A grafika “természetesen" nagyfelbontású, 
640x480.256 szírnek A képek minőségévé! azért van 
egy kis problémám: nem tudom, hogy a scannelés- 
nek vagy inkább a “jpeg'' képtömörítési eljárásnak kö- 
szörhelően a képek közelebbről vizsgálva kicsit szem- 
ísések (én inkább az utóbbira tippelek). Na akKor jöj¬ 
jön a fekete leves, avagy mi kell ahhoz, hogy élvezni 
is tudjuk a programot? Előszűr is Windows környezet, 
16 (persze így ne számítsunk fotó min őség reí) vagy 
256 színű üzemmódban, bármilyen hangkártyával, 
aminek van digí kimeneie és Windows vezérlője. A 
hardware igény; hát ez elég összetett dolog, hisz min¬ 
den Részegység számít a ramtói kezdve a videokártyá¬ 
ig. Én a magam tapasztalatát tudom közreadni, ebből 


Amit aiart nem árt tudni..* 

Mivel egy CD-s prognamről készül a leírás, talán 
szükséges kicsit többet időzni a program igényei, el¬ 
várásai meneti- Nem egyszerű kis mezei kalandjáték¬ 
ról van szó. ami csak azért kerüli CD-re mert most az 
a divat, hanem azért mert méretei és kivítetezése is in¬ 
dokolja ezi. A lemezt gyakorlatilag teljesen kihasznál¬ 
ták. töméntelen mennyiségű grafikával, mozgóképpel 
és természetesen beszéddel találkozunk rajta. Ha már 
így átsuhantunk a technika! adatokról a látható és 
hallható elemekig, hadd ömlengjek egy kicsit a prog¬ 
ram pofázmányárúlí A grafika: hááááL.hogy is mond¬ 
jam... szóval igencsak úgy néz ki a datog. hogy helye¬ 
sebb, ha fányképekrót beszélünk. A graíikosoknak 
esetleg a tárgyak megrajzolásában lehetett keresniva¬ 
lójuk, a játék hátterei, animációi, mozirészlelei mind¬ 
mind tényképek illetve viúeólel^telek kavalkádja. A 


• Klasszikus keresicedS! Raifasz mosoly* 
msk — de azért m^gér két ékkümet a borootíli. 


Súcsií pótapánktoi, Mr. Ketitaurtái 

Mükénaí, á király székvárosa. Aegeus Kjra> eaiM 
leányának, Dione-nak fia születik... de va.^ óflT « 
leány nem hajlandó elárulni atyjának, akn 
ga arra indít, hogy leányával és unokájával 
Delphoiba n^hallgatnl a jósnőt. s megkJdrtapA 
A jóslat szerint e gyermek egyszer átveszi c mi 
Mükénaí városa teleit, s nagyapja helyére iaefi. 
lat haragra gerjesztette Aegkjsl. és mérgében 
rancsolta Díonénak. hogy hagyja a gyemetal«ii« 
közepén De az istenek akaratával nem IM Aík 


nagyjából le lehet vonni a küvetelínényekel [talán)... A 
programot egy 466DX66-on teszteltem, 4 MB ram- 
mal. Ciruss videokártyával, és egy szimpla CO-vel. 
Nos egy ilyen konfiguráció rnelletl a program töltési 
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val, eléggé szokatfan a haialnnas szikla középen - hát¬ 
ha van alatta valami? Tegyük mellé a kövünket, majd 
az előbb szerzett botunkkal emeljLík tel a szikladara¬ 
bot, ami alatt egy kardra és egy pár szandálra telünk. 
Jól ligyefjük meg a kardon láíhaíú jelet, nagy szüksé¬ 
günk tesz rá. Merr árt, ha a kövünket visszavesszük. 

A háromfejy Hydra 

Új szerzeményeinkkel sétáfjuk tovább az északi ösvé¬ 
nyen, ahol egy fáklyalaitú fiúba ütközünk. Beszélges¬ 
sünk el vele, mire felajánlja, hogy egy ékkőért elkala- 
üzöl a lápban. Adjunk neki egy ékkövet, mire fáklyájá¬ 
val bevilágítja nekünk a lápot, ahol biztonságosan át¬ 
kelhetünk a túlpartra, ahol a háromteiiJ Hydra vár. Mi¬ 
vel tájékozott emberek vagyunk, ejöre tudjuk, hogy a 
viziszöronyel nem érdemes harcolni, mert annak min¬ 
den levágott feje helyén két újabb nő. Fussunk vissza 
fáklyás barátunkhoz, s kérjük a segítségét az ádáz küz¬ 
delemben. így már nyugodian nekimehetünk a Hydrá- 
nak kivont karddal, mivel barátunk minden levágott 
nyak csonkját elégeti, s így nem nőnek ott újabb lejek. 
Győzelmünk után szabad az út keletre, ahol Héra is¬ 
tennő jelenik meg egy felhőn és egy titkos kódot árul 
el. amire későbbé még nagy szükségünk lesz. Men¬ 
jünk vissza oda, ahol a fáklyással találkoztunk, s in- 
duljurtk el északra, a romokhoz. Itt ismét belebotlunk 
a vénasszonyba, aki egy ékkőért egy üvegcse elixírt ad 
nekünk. Akinek van felesleges drágaköve, az vegye 
meg, egyébként semmi haszna. Sétáljunk tovább 
keletre, ahol egy mezőre érünk. Vegyük fel a földről 
a sárkányfogas zsákot, s vessük el a fogakat. Láss 
csodát, néhány pillanat alatt az elvetett magvak¬ 
ból katonák születnek. Aki bátor vagy nem hisz ne¬ 


kem, az elkezdhet harcolni velük, de akármennyi 
ellxírt iszik, a katonák sora végtelen, sose fogynak el. 
így elpusztításukra agyafúrtabb módszert kell talál¬ 
nunk: vágjuk az elöl álló sisakjához a kövünket, mire 
az azt hiszi, hogy a mögötte álló bántotta, s egy kisebb 
csata alakul ki a katonák között, amibe mindannyian 
belehalnak... 

De elég a gonoszkodásbói ennyi, lépjünk tovább ke¬ 
letre, s a keresztúínái északra, itt íafáljuk a hírhedt 
Szkíron (Sciron) királyt, aki mindenkit lelöka szirtröl 
az éhes teknűsök közé, mialatt a iábát megmosatja ve¬ 
lük. Nem tudom, hogy gondolták a készítők, hogy én 
csak úgy megmosom bárkinek is a lábát, de tény, 
hogy ezen a helyszínen csak ezt az egy értelmeset te¬ 
hetjük. Egyetlen esélyünk, hogy ne ű lökjön Je minket: 
klíkkeljünk saját lábunkra, s így hősünk veti alá a gá¬ 
lád Szkíront... így utólag könnyű elmondani, hogy mit 
kell csinátni, de akkor sincs nagy baj, ha lelöknek: 
Hádész birodalmába, az alvilágba jutunk, Ili meg kell 
keresni a barlangban a szellemet, aki beszéd közben 
kiejt egy aranytallért a nyelve alól. Vegyük tel, s a 
Sztüx (Slyx) folyó partján tegyük a nyelvünk alá 
(ahogy azt a holt lelkek szokták), s így kérjük meg 
Kháfónt, hogy vigyen át a túlpartra. Na de erre most 
nincs szükség, irány vissza a kereszteződéshez, s on¬ 
nan jobbra a palotához. Menjünk be a hátsö bejáraton, 
amely mögött 3 király (azaz nagyapánk) és felesége, 
Médea ölnek. Rövid szóváltás után azt kéri tölünk 
Aegeus, hogy mutassuk meg a királyi jelet a három 
zászlón. Ha jól megfügyeltük a kardon látható jelet, 
könnyen azonosíthatjuk az első zászló jelével. Mi¬ 
alatt váiaszfunk, a királyné megmérgezi borunkat - ám 
ezt a király észreveszi, kiüti kezünkből a poharat és el¬ 
beszélget velünk, mlvei a jóslat szerint nem hal meg 


A kilkon cseietfíöeirti leíte &neJ 
W ÜdWJinluL 

^ ■ .. ■ 1(3 


tieim^nk valiíiM- 
vií fcsdiíünkt* koil!*acllKÍúnk. 


Csúnyi dokío a csaJis út hí 
EífiíL Hiürt Dí? ^ 4 pr^iítni' 
02Í& is tudták, i i ílíjin 
lítjp.hatjuk a sígóígeL netofly 
kí^ínísllit «$i^k. A 

ixineíankíicüktentik 

Amit rom ismersz i góróí 


A üliktHn r«iBetfgtít bsszátűnliítiíinlt Aisz íftw- 
rtél ií tíeo Siírouteiiíi Itithöurtí DKIt, Aki jói ífli 
u v>g<£. £ haiigassn iwg í Uflib; B|( b^i- 
űeiéstíMi 


Tflhtí Siém lótíyt tál ^ iaitji 
í mcvKiit A názll AiMüiilc 
cSíkefflTKSíis áöriiBl.tlí 
tu cifl kűníiÉiciJitött 
ewd Is miiHkin 
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toA! MíndEti htly&ín kótódík 
vslífnilyon hóshúi esemÉfryhíz, 
s íKfcrá róviOtfí -olvosltgCrjnk az 
ínkt alatt, lí^dkoítttao. 


A tórkóp iD«n iiaopos u eiíooióií^bsn. 
HÓTDfiine^e ^ró{iors2iool. o rmorídik ptdió 
Kuftát áir^ol'^. Aki nem tHunólű a leírj^ mnak 


aciel|lK a Man- 
dazásQk aiait úsüehárá' 
esni! tanszak SeftÜHk, a 
kiribn korDnélól Itezdve a 
víoo»n át á borotíltíip 
mindem. 

És uófliil némi seflitsig a 
loRílteheí - íMk tw- 
.tJts nem Isi erre s^ksó- 
gotet A keíelögtiíTitíok lé¬ 
ny egót ^ iHsznilitát talil- 
[uk Ie; SzájbarAgnsan. 

Mefltós. töttb. kiíjpés.. 
.hsnfffSss^ ■ oHt nőül 
^ -^-uí tnenííi shti lóloz 
M. Ijy van eza,WBG*Aa[i 
Is. s ni tíMjük rneAtlsKi 
átállítani a cnegha^t 
aCO-Jíl, 


kezni: egy Kentaur rálelt a gyermekre, magához vette, 
és felnevelte. Amint fetcseperedett átadta neki a gyű¬ 
rűt, melyet a takaróján talált és egy d.rágakövet, hogy 
ne errgedje el üres kézzel. A Kerrtaur sosem titkolta 
előtte fura tatálkozásokal, s a fiúnak azt tanácsolta, 
hogy keresse meg valódi szutelt - s evvel el is Indítot¬ 
ta a nagy, misztikus és veszélyeket rejtő antik Görög¬ 
ország poros országútjaira. 

Kiindulási helyürrkről térjürrk el balra, s haladjunk 
egészen addig, amíg bele nem ütközünk egy oltár 
mellel Imádkozó öregasszonyba. Ha meg akarunk vál¬ 
ni egyik drágakövünktől, adjuk oda neki, cserébe egy 
darabka süteményt kapunk. A sülit leiéve a kődarabra 
előjön egy beszélő kígyói Egy jő (anácsot is ad ne- 
kürík: legjobb lesz, ha letesszük... Továbbsétálva nyu- 
galra eljutunk egy sziklafal tövébe, aminek a tetején 
valami csillog. Húzzuk ki a biztosftókövet a kőhalom 
alól, mire az leomlik, a gyémánt pedig a lábunk elé 
pottyan. Ne felejtsük magunkhoz venni az imént elha¬ 
jított kövei! Menjünk vissza a keresztezűdéshez és sé¬ 
táljunk déli irányba. Egy patakpartra juloHunk, ahol 
egy ifjú hölgy és egy öregasszony szeretne átkelni. 
Beszélgessünk el velük, majd vigyük át őket a túlpart¬ 
ra. A fiatal hölgy egy nyakláncot ajándékoz nekünk 
férfias cselekedetünké, az öregasszony pedig... hát 
nem is öregasszony! Személyesen Héra istennő, aki 
jellemünket tette próbára vénasszonynak álcázva 
magát. 

A túlparton haladjunk jobbra, ahol az úton egy kato¬ 
nába és egy pasiba ütközünk. Mielőtt szóba elegyed¬ 
nénk velük, vegyük fel a botot a földről. Beszélgeté¬ 
sünk eredménye elég szomorú: a fickó bebeszéfi, 
hogy elloptuk a nyakláncát, ezt a buta katona elhiszi 
és börtönbe vet minket. A dutyiban vegyük magunk¬ 
hoz a széket, s üssünk vele egy rést a falon, amin ál 
megszökhetünk. Pont a kosok itatója elé érluok, s 
mostanra itták ki a kisebb tónak is beillő pocsolyából 
az összes vizet, így végre átkelhetünk a túlpartra {Igen 
szomjasak lehettek szegények). A part egyébként an¬ 
nak az útnak a folytatása, ahol elkaplak az imént, in¬ 
duljunk el jobbra, merrjünk a kereszteződésig, s ott 
irány észak. A kis réten egy pásztort találunk a nyájá¬ 









































# Hát akkor viszi át, (f]'űt)papa! 



# Már éppon efogot h^npúrortonk^ Ideadhatná végre 
azt a nvavalyás $ls^ot! 

az unokája, tianem egy rap hősként visszartér. s fel- 
i&fneri a királyi Adjuk ál $ pyGíűi. melyet laká- 
rönkon talált a Kentaur, és mulassuk meg a kardun- 
kai. A király teljesen el van ragadtatva, megkoronáz 
minket, $ átadja anyánk üzenetét, aki Minúsz király 
palolájában. Kréta szigetén raboskodik. Azt kért, 
hogy hozzuk él a fejdíszt a palotából, hogy azonosí¬ 
tani tudjuk magunkat előtte Menjünk be a szobá¬ 
ba, 3 az üzenetben elmondotlak alapján ugráljunk 
egymás után a színes köveken, az étrszakok sor¬ 
rendjében. 

IVtiután fellebent 
a fátyol kilétünkről,** 

Miután megszereztük a fejdíszt sétáljunk el a 
kereszteződéshez, onnan^ pedig balra, $ térjünk be 
Hádész birodalmába. Vegyük magunkhoz balról 
a második pbfölyt, s keressük meg a régi raktárt 
(ez a sziklatialom után van, ami alól kihúztuk a követ), 
s zúzzuk be az ajtaját. Bent vegyük magunkhoz 
az evezőket és az eífxíres Itordűt, Térjünk vissza 
a kastély elé, s induljunk el a jobbra vezető kis úton 
a Nimfa medencéjéhez. Innen moccanjunk í$ tovább 
balra, ahol egy nnéhkasra lelünk. Természetesen 
csenünk egy kis méhviaszt, de ennek viselni kall 
a következményeit is... Rohanás a Nimfa 
medencéjéhez, és ugrás! Sikeresen leráztuk 
3 méhekei, úgyhogy folytassuk az ulunkat halra, 
egészen a kereszteződésig, ahonnan induljunk 
északnak. Itt ismét találkozunk az öregasszonnyal, 
aki - természtesen egy drágakőért - némi tűzifát ad. 
Aki szeret csereberélni, az legye. Innen folytassuk 

Ezúttal b«laosőpp«n$z a görag mitológia 


utunkat nyugatra a Graják -(Gracae) barlangiéba. 
A három vénségneh összesen egy szeme van. és evvel 
dobálóznak. Vegyük el tőlük, mire elkezdenek 
sopánkodni, s a szemükért cserébe feía|ánlanak egy 
íjat és egy bunkóst. Válasszuk az utóbbit, majd 
folytassuk utunkat a megkezdett irányba, egészen 
az arénáig. 

Menjünk be az arénába, $ keljünk Pirókra a bajnok¬ 
kal. de ne a bíró botját válasszuk, hanem az előbb 
szerzett - talán varázserejö - botot. Győzelmünk nem 
lehet kétséges, s meg is kapjuk iutalmunkaí: egy 
ótomdarabot... Menjünk vissza isméi a Grajákhoz, 
$ játsszuk el ismét az előző hOkküt, s így egy íjra is 
szert tehetünk. Induljunk el ismét az aréna felé. 
de most haladjunk lovább keletre, s a Pelioní 
útkereszteződésben forduljunk északra. Kedves 
ismerősünkkel, a Kentaurral találkozunk, aki hajlandó 
megtanítani minket az íjjal bánni, de előbb hozzunk 
egy aranyalmát. Ha már erre járunk, a Pelioní 
kereszteződésnél, megemlítem, hogy a nagy 
kereszteződésekben (összesen három ilyen van) 
szekéfállomások vannak, s a köíiázban válthatunk 
jegyei valamelyik másik kereszteződésig. A kőházban 
egyébként van egy "léllíarú rabló", amin drágakkővel 
lehet játszani, s amíg nincs három kövünk, addig 
engedi a program, hogy nyerjünk. Induljunk el gyalog 
a Heszperidészi keresztút felé, de előbb nézzük meg a 
Medúzát, aki természetesen kővé dermeszt, 
de Hermész bácsi újjáéleszt bennünket, s egy 
csoniocskál is ad. A piacon - mely éppen útba esik - 
vásároijunk egy palack bort, másra nincs szükség. 
A keresztútlól haladjunk nyugatra, s a tisztáson 
.forduljúrik- jobbra. Itt egy alamlára lelünk, melyről 
leszakítva az almát egy varázslékedvü Isten jelenik 
meg, arannyá változtatja almánkat, s szabaddá 
teszi az utat észak felé. így gyorsabban érünk 
vissza kedvenc Kentaurunk színe elé. Az aranyalma 
leadása után kedvünkfe nyi fázhatunk vaddisznóra, 
pingvinre, dinoszauruszra meg egyéb marhaságokra 
az erdőben,.. 

No, de keressük fel isméi a Heszperidészi keresztutat. 
Innen menjünk balra, majd fel ahol Atlaszt találjuk, 
hátán egy hatalmas oszloppal Mellette vafaml idétlen 
sárkány csúfol ódik velünk - főjjiik le! Néhány jól 
irányzott lövés, elpusztúl a kis bitang, s Atlasztól 
](apunk egy aranyairnát jutalmul - de minek? Keressük 
meg í$mk az almafát, s induljunk el jobbra, 
az Olümposzra. Fent Hermész éppen az Igazak álmái 
alussza. Nagyon óvatosan közelítsük meg a repülő 
saruit és csenjük el Ha sikerült, menjünk vissza 
az almafa előtti tisztásra, s Induljunk balra, ahol 
Pénnal találkozunk, akinek elromlott a pánsípja. Irány 
tovább balra, s a kereszteződésben nézzünk le a 
partra, ahonnan az evezők és a csónak segítségévei 
menjünk ál a kis szigelre. Itt vegyük fel a földről a 
nádat és a zsinegei majd tegyük le a földre a nádat, 
kardunkkal vágjuk darabokra, majd a zsineggel 
kössük össze. A remekbe szabott pánsípot adjuk oda 
a Pánnak, aki varázserejével eltünteti a kővoket a Héra 

kBltÚs kfizepébBi bfrbárangold u antik 


Gúrfigországát, személyasan találkozol az otltiiiposil hfisSkkel, ás mlnilezt Yalősághű 
kúmyezetbon, élő szereitlSitkéi körQLváve tehetőd! 
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• ludam, eddig te tssEajtottad le felebarátaidat 
mélybe. Fogadd et a SEeropoearét... 


palotájába vezető útról. Egyelőre hagyjuk Hért. 
balyogjunk vissza a Heszperidészi keresteződéshez 
s irány a tengerpart. 

A mesés Kréta szigetén 

Ússzunk el a hajúig, ahol Mínösz király iopc 
személyeseíi. s elvisz Kréta szigetére. A lolyósőrói 
verjük le a harci fojszékd, $ tegyük el a nyeleiket. A faji 
mellett trónoló madárról szedjünk le egy kis taíiaL 
majd keressük fel Daidaloszt, s vizsgáljuk meg 
közelebbről szárnytervéft. Csenjük el a gyertyái máid 
keressük meg a nagy zárt ajtót, amely mögör 
a bikaviadal folyik. A bejutáshoz szükségünk va." s 
Hérától halloft 01 kúdra. Bent nem Is bikaviadal 
hanem bikaátugrás folyik - a technikát lessük & 

3 fiatal lánytól, majd mi is próbálkcizzunk, áriig 
sikerül összehozni egy sikeres ugrást. A trónterentP 
tulajdon feufc el a két vázát, majd a kertben Ariadraéiík 
kérjünk egy kis segítséget (Help me please). NM 
kitalálni, mit kaphatunk tőle,., teiimészetesen sgf 
gombolyagot- Nyissunk be a kertből nyíló ajtó?’, 
ejnye, nagyon évallanok voltunk! Feldőntöttyai 
néhány gyeriyatártót, s így takaros kis tüzet őkoztudL 
Vegyük elő egyik vázánkat, s locsoljuk le a 
(hősünk ösztönösen az udvari forráshoz rohadj 
temiészEtessn tyukas az egyik, így csak a 
fordulóra sikerül elollani a lüzet. A maradék paia^ 
rakjuk el majd keressük tel anyán kai, s adjuk ál lril|l 
a tejdíszt.. Megható jelenei anya és fia közt - deáP# 
most nincs Idő! Keressük meg a teraszt, legyük is i 
tol lakai a baltanyeleket, egy kis méhviaszt is i 
parazsat, s készítsünk ezekből egy szárnyal. 



































































• A $$$szemek a fotón is kisriírhatjálc a csillog ó 
tószorszámot a hegy tetején^ 

Igenl Daidaloszl megelőzve sikemf eiliagynurtPc Kréta 
szigetét repülve. Jussatok el valahogy a Mükéfiai-i 
szekéfáiloniás közelében horgonyző hajúboz, ami vei a 
szirénekhez fogunk ulazni'íbátor vállalkozás). Először 
Is vegyük ki a száraz péksüieményt a hordóbót, s dob’ 
iunk egyet a sziklák felé, melyek mindig összezáröd- 
nak, ha hajó közeledik feléjük. Az árbócon pihenő loa- 
dár ütána^lí, s a szikla öt fogja lecsapni... most in¬ 
duljunk ki a nyflí tengerre, mivel a szikla kicsit meg-* 
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zavarodott, s fáziskésése lesz.,. Köztudott, hogy a szi¬ 
rének muzsikája egyenlő a halállal, így mielőtt elhájú- 
zunk előttük, tümiünk kis viaszt a lütünkbe (csak 
ne felejtsük el kiszedni]. Mialalt eihajúkázunk a szép 
hableány mellett, feliéti énül nézzük meg miJyen dalla¬ 
mot játszik a lantján, és jegyezzük fel, 

Utazás a pokol bugyraiban 

Ha végeztünk fiéressiík fel Hádész birodalmát (a Kük- 
lopsztól balra). Herkules induljunk jobbra, s a vivők 
egyik botját vegyük magunkhoz. HerakiésztÖi fetíelé 
sötétség fogad, így gyújtsuk meg gyertyánkat, s eresz¬ 
kedjünk alá. A kövelkezö teremben Orpheuszt, a kiváló 
rantost találjuk, aki eljött az alvilágba, hogy Eurüdikét 
nnagával vigye. Türelmetlenségének lett áldozata. Kő¬ 
vé változott mivel idő előtt me^nrdult, hogy láthassa 
asszonyát. Wekünk ez pont jól jön, szert tehetünk egy 
hárfára A kővetkező teremben Thészeuszt találjuk, aki 
képtelen feíállni, sőt a mi segítségünk sem elég - fus¬ 
sunk vissza Herkuleshez, az ö ereje kell ide. Cserébe 
elárulja, hogy a Kerberoszt [Cerberus) ne támadjuk 
meg, inkább zeneszóval andalilsuk el. Fogadjuk meg 
a tanácsát, s a következő helyszínen vicsorgó három- 
fejű ebet laníszóvai átlássuk el. Az ezt követő terem- 
l^n Hádész kincsét Piáljuk, egy drágakő-automatát, 
ami a megíeló gomb megnyom^ra egy, azaz egy da¬ 
rab Ékkövet gurít elénk. Ideje felkeresni Kükiopsz bá¬ 
csit is, s a kezébe nyomni a palack bort, hogy aludjon 
már egy kicsit, s nefigyeljen^ amíg ml elosonunk mö- 
götle. Fussunk egyenesen az aranygyapjúhoz, amit 
persze nem olyan egyszerű megszerezni... előbb el 
kell altatni laníszóvai egy csúnya sárkányt (használd 
a Szirénektől hallott dallamot!). 

Ha megvan az aranygyapjű Is (de minek). Irány Pál¬ 
lasz Athéné tempíoma, ahol annak idején a méhekkel 
hadakoztunk. Tegyük a templom été a csontot, mire az 
égből ránkdörögnek, hogy nem vagyunk elég tiszták. 
Irány a medence, egy kiadós fürdőzés, sőt a fürdő úr¬ 
ién egy kis beszélgetés a Nimíával, aki egy sisakot 
ajándékoz nekünk, így már beteheijük a lábunkat a 
templomba, ahol az első alakot kell választani a dom- 
bormíjvöii hogy láthassuk Athénét, s kapjunk tőle egy 
varázspajzsol No, most inár minden együtt van, hogy 
legyőzzük a Meduszát. Menjünk ki a rétre, vegyük 
kézbe a kardot és a pajzsot, nézzünk a pajzsba, majd 
Induljunk jobbra. Hősünk hálrameneiöen tekaszabolja 
a Meduszát egykettőre, s nincs tnás hátra mint a fejéi 
elvinni. Ehhez vegyük feí Hermész repülő saruit és az 
imént kapott varázssisakot, így hagyjuk el a hőstett 
színhelyét (ezek a lépések máig sem világosak). Ke¬ 
resek meg a szerpentlrjt a piac elölt, és saruinkkal re¬ 
püljünk el a szemközti szirtre. ahol valami csillog - az 
a valami egy zabla. Most keressük meg a zöld rétet, 
ahol a térkép szerint a Pegazusnak (Pegazus) kellene 
lennie - lássunk csodát, most ott Is van (csak a Me- 
dusza legyőzése ulán). Rakjuk rá a zablát, majd ve¬ 
gyük kézbe a botunkat, s hegyezzük ki a kardunkkal. 
Áz így rvyert lándzsára helyezzük az ólmot, s máris re¬ 
mek fegyverünk van a Chimaera ellen. Pattanjunk fel 
hátasunkra, s örúla vágjuk a Chimaerába lándzsánkat. 


• Veszélyes dolQg 9 méhekkel 
szerencse, hogy köiel ven a medence. 


• Minden helyszaírhez kapcsolódik vaiamityen le^etta. 
Ezekről rhvid ismertetővel és képanyaggal szolgál a 
program. 

Egyszer minden véget ér,.. 

Végre elérkeztürrk a játék befejezéséhez. Emlékeztek 
még arra az útra, amit Pán nyitott meg? Most 
menjü nk oda, Argoszt (Árgus), az ezerszérpö kapu őrt 
altassuk el egy kis pánsípjálékkai, Caeneust pedig 
a Medusza lejével halástalanítsuk. Bem Hérával 
lalálkozunk. aki felajánlja: vagy elhagyjuk a palotát, 
vagy vállaljuk az igazi hősöknek kijáró veszélyeket 
anrtak fejében, hogy megtudjuk, ki is volt az apánk. 
Természetesen szembenézünk mindennel. így hát 
irány előre, a boltív. A teraszon összefutunk 
Min ősz királlyal, aki Isjnét elvisz Krétára, de előbb 
játszogat velünk egy picit a hajóján: vízbe veti 
a gyűrűjét, nekünk meg vissza kell hozni. Kellemes 
labifiriiusjálék kezdődik a cápák között, inkább meg- 
könnyítem a dolgotokat: é. é. k, é. k. k, d, d. k. 
Itt egy seltövei 'találkozunk, aki a gyűrű metlett 
még egy koronával lep meg minket. Sikerünk 
kevés a győzelemhez: Minósz a hírhedt Labirintusba 
vet minket, s a Mínotaurusz lesz utolsó kihívásunk. 
Na, aki szereti a labirintust, az kicsavaroghatja magái, 
aki nem, az inkább 'vezettesse magát egyből 
a bika elé Oracle segítségével. A Minolauruszt 
a már Ismert módon ugorjuk át. s ezután nincs 
más dolgunk mint beverni a pofáját (sajátos 
mádon tehet legyőzni). A visszaútban segi) Ariad né 
fonala, s most már tényleg nincs más hátra, 
mini Darlh Va... ja nem, Zeusztól meghal tani: én va¬ 
gyok a te apád! 

KOfüíJCzai Gáspár 












































































































A szimulációk és a szerepjátékok összeházasításábó 
valami egészen fantasztikus dolog sült ki. 




KATÓNAK irányítása 

Embereinket legegyszerűbben a numerikus 
billentyűzet gombjaival mozgathatjuk Azt, 
hogy hányat léphetünk egy körben, a kato¬ 
nák típusa és tapasztalata határozza meg. 
Ha több katona is van egy négyzetben, eze¬ 
ket együtt mozgathatjuk. Ilyenkor mindig 
azok lépnek, melyeknek a kép jobb szélén 
színes a képük. Mozgatás előtt tehát itt kell 
kijelölnünk ki menjen a csapattal, s ki ma¬ 
radjon a helyén. A lépések számát ekkor a 
lég lassabb ember határozza meg. 


embereinknek. A Doné azt jelenti, hogy ti- 
ben a körben nem akarunk ezzel az emfe- 
rel többet lépni. A Wait-tel előbb a többi ‘Z- 
tona lépéseit intézhetjük el A Patrol őrség¬ 
be állítja katonánkat. Ekkor nem kell m -- 
den körben újabb parancsot adnunk ne- i 
csak akkor lesz újra mozgatható, ha ki.s- 
laaztjuk, s a kép jobb szélén a katonát jelks- 
pezö kis alakra rábökünk. Végül a Builú 
rancsot csak speciális egységeknél hasz¬ 
nálhatjuk. A telepesek (SettlersJ ekkor egy _ 
várost alapítanak, ami egy Ideig csak tv.'- 
helyőrség üzemel s csak 10D0 lakos ma¬ 


MASTER 


működnek a városoknál leírt íunkciók. - 
mémökökkel (Engineers) utakat építhetür- 
Ekkor azt Is ki kell jelölnünk, meddig akarja- 
az utat megépíteni. A két pont között meg¬ 
jelenő kék vonal jelzi a teendő utat, jobbc - 
dalt pedig megtudjuk, hány napig tart az 
építkezés. Ha viszont a vonal piros, az 
valamilyen akadályba ütközött, ezért vala¬ 
milyen kerülőt kell tennünk. A szellemekké 
melyeket varázsolni tudunk, egy különleges 
lehetőségünk is van. Ha egy már meg hód - 


tóit mágikus pontra visszük, s ott a Meld 
gombot megnyomjuk, a szellem a mágikus 
pont erejét hozzáadja mannatermelésünk' 
höz. 

Ha a katonánk jobb szélen lévő kis képére 
a jobb egérgombbal bökünk rá, emberür- 
adalai jelennek meg. Felül a lépések szá' 
ma, valamint a tenntartáshoz szükséges 


# Egy föld alatti város. 


Ha menet közben embereink olyan négy¬ 
zetbe érnek, ahol már egy ellenséges csa¬ 
pat, város vagy egy mágikus csomópont áll, 
megkezdődik a csata, melynek kimenetele 
a hasonló játékoktól eltérően már nem csak 
a véletlenen múlik. 

A mozgáson túl a jobb alsó sarokban lévő 
gombokkal néhány parancsot is kiadhatunk 


A MicroProse ezen az őszön hatalmas 
hajrába kezdett. Még alig vagyunk túl a 
Colonizaiion izgalmain, már megérkezett a 
következő fantasztikus szimulációs prog¬ 
ram. S a hírek szerint a nagy sorozatnak 
még ezzel sincs vége, hiszen hamarosan 
megjelenik a Railroad Tycoon folyta¬ 
tása is. 

A történet a fantázia világában játszódik, 
ahol jó és gonosz varázslók mérik össze 
erejüket egymással és az erdőikben, he¬ 
gyeiken élő szörnyekkel A játék végcélja 
természetesen az, hogy valamelyik mágus 
legyőzve mindenkit, a világ egyedüli uralko¬ 
dójává váljon. Ehhez persze először erős 
és gazdag városokat kell építeni, bátor 
hősöket és jó katonákat kell kiképezni és 
egy csomó hatékony varázslatot kell felfe¬ 
dezni. 

Kezdés előtt beállíthatjuk a nehézséget, 
az ellenfelek számát, a terület méretét 
és a mágia fontosságát. Ezután válasszuk 
ki a legszimpatikusabb mágust. Ez a dön¬ 
tés alapvetően befolyásolja későbbi mű¬ 
ködésünket, hiszen minden varázsló más 
erőkkel szövetkezik, így más mágiákat 
fog felfedezni és használni is. Végül a va¬ 
rázslót szolgáló népet válasszuk ki. Min¬ 
den népnek vannak előnyei (jobban doh 
goznak, kereskednek) és hátrányai 
(bizonyos épületeket nem tudnak felépí¬ 
teni). Azt, hogy az egyes varázslók és né¬ 
pek mihez értenek, a jobb egérgomb 
lenyomásával tudhatjuk meg. Később a 
játék során a jobb egérgombra általában 
segítséget kapunk arról, amire rámuta¬ 
tunk. 

A játék tulajdonképpen két világban fo¬ 
lyik: a bolygó felszínén és a mélyben, 
A két színt között csak a kalandozásaink 
során talált néhány tornyon keresztül jutha¬ 
tunk át. A képernyő nagy részét a világ 
egy kinagyított részleté foglalja el. Felet¬ 
te a menüt, jobboldalt pedig a teljes térké¬ 
pet valamint a mozgásban soron követ¬ 
kező katonáink képét fátjuk. A játék me¬ 
net© a már megszokott: minden embe- 


Orcámra ne 


• A felszín térképe. 

rünkkel mozoghatunk valamennyit, a váro¬ 
sokban elintézhetünk néhány változtatást, 
majd a Kext Tűin gombbal mehetünk a 
következő körbe. Ekkor először ellenfele¬ 
ink lépnek, majd ismét ránk kerül a sor. 
Hódításainkat egyetlen apró várossal s két 
egészen gyenge katonával kell elkez¬ 
denünk. 
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arany és kenyér Játható. Középen a katonai 
jelEemzők sorakoznak. A Melee a közeli 
{kard), a Rangé pedig a távoli támadás (kö, 
nyíl, tűzgolyó), az Armor és a Resíst pedig a 
védekezés erejét mutatja. A Htts az éíeterő. 
Életben maradt katonánk a csatákban eh 
vesztett élete nejét vándorlása közben egy 
idő után visszanyeri. Ezek alatt katonánk ta¬ 
pasztalati pontjai következnek (ÉP). Bizo¬ 
nyos határok elérésekor katonánk eiőrefép 
a ranglétrán, s ennek következtében képes¬ 
ségei is javulnak. Tapasztalati pontokat 
nem csak háborúban, hanem egyszerű 
vándorlások során is lehet gyűjteni. Végül a 
lap legalján a vándorlások sorén szerzett 
plusz képességek jelennek meg (ezekről a 
jobb egérgombbal kapunk ismertetőt). A 
hősöknél a kis nyilakkal egy újabb lapot is 
kapunk, melyen mágikus felszerelésüket 



• Eleínte^ három hős is elég. 

meltűnk-e a korok végén a kép szélén meg¬ 
jelenő összesítésből tudhatjuk meg. 
Jobboldalt az Enchantments alatt a várost 
fejlesztő varázslatok, a Uttits alatt pedig az 
itt állomásozó katonák sorakoznak. A Pio- 
ducing alatt az éppen építendő épület, hajó 



• Egy gazdag kereskedőváros. 

építeni, s ennek hatására a népesség 
gyorsabban emelkedik. A Trade Geeds-nál 
embereink eladható árukat termelnek, s így 
minden körben minden két kalapácsért egy 
aranyat kapunk. 

Hősöket a városban nem tudunk kiképezni. 




(fegyver, pajzs és gyűrű) nézhetjük meg. 
Ha valamelyik katonánkra a továbbiakban 
már nincs szükségünk, őt a Dísmiss gomb¬ 
bal szélnek ereszthetjük. 

VÁROSOK fRÁNYÍTÁSA 

Ha egy városon nyomjuk meg a jobb egér¬ 
gombot, a várost irányító képernyőhöz ju¬ 
tunk, A jobb felső sarkot a környék térképe 
foglalja el. Itt az 1/2 azt jelzi, hogy azt a 
négyzetet félig egy szomszédos város 
használja. Bal alul a város épületeit látjuk. 
Ha valamelyikre a jobb gombbal rábökünk, 
feladatáról kapunk segítséget. Bal felül a la¬ 
kosok száma, zárójelben pedig a következő 
kör változása látszik. Ez alatt minden ezer 
lakosra egy figura Jelenik meg. A sor elején 
állók az élelem megtermelésével foglalkoz¬ 
nak, középen a munkások állnak, s a sor 
végén pedig a lázadók következnek. Itt állít¬ 
hatjuk be, hány farmer legyen a városban 
(akire rábökünk, az lesz az utolsó fanmer). 
Az emberek alatt az egy körben termelt ér¬ 
tékek (kenyér, kalapács, arany és mágikus 
erő) látszanak. Ezeknél a sor elején a város 
fenntartásához szükséges dolgok látszanak 
majd kis szünet után a felesleg vagy szür¬ 
kével a hiányzó kaja s arany jelenik meg. A 
kaja az emberek és a katonák fenntartásá¬ 
hoz kell. A felesleget a város nem raktároz¬ 
za, tehát minden kör után elvész (ekkor cél¬ 
szerű a farmerekből rn un kasokat csinál¬ 
nunk). Ha viszont kevés az élelem, valame¬ 
lyik egységünk éhen hal. A kalapácsot a vá¬ 
rosban folyó építkezések haszn-álják feL Az 
aranyra a hősök félfogadásához és zsoldjá- 
nak kifizetéséhez, míg a mannára a a kuta¬ 
tások és varázslatok elvégzéséhez lesz 
szükségünk. A felesleges aranyat és man¬ 
nát kincstárunk fogja őrizni. Szerencsére a 
város által felhasznált aranyat, életmet, 
mannát más városok is megtermelhetik. 
Azt, hogy ezekből a dolgokból eleget ter- 


• A káosz és a halál mágusa. 

vagy kiképzés alatt álló emberek láthatók. 
Itt Jelenik meg az is, hogy a következő vala¬ 
mi hány kör múlva készül el (x Turns). Ha va¬ 
lami elkészült, a következő feladatot a 
Change gombbal választhatjuk ki. Ekkor bal¬ 
oldalt az építhető épületek, jobboldalt pedig 
a hajók és emberek listája jelenik meg. Ha 
valamelyikre rábökünk, középen elolvas¬ 
hatjuk, hogy mire jó, milyen újabb bővítése¬ 
ket tesz lehetővé, milyen sokáig tart az épít¬ 
kezés és mennyibe kerül a fenntartása. Mi¬ 
vel minden épüfet és katona ferínlartása 
pénzbe kerül, eleinte a város és a kereske¬ 
delem növekedését segítő épületeket 
(magtár, kereskedöház, piac) érdemes 
megépíteni, s csak utána kell foglalkozni a 
hajózással, a háborúskodással, a mágiával 
és az iskolákkal. A listában egyébként két 
speciális választási lehetőségünk is van: A 
Kpusing-nál az emberek lakóházakat fognak 


Ök bizonyos időnként némi pénz fejében 
önként felajánlják szolgálataikat, vagy ki¬ 
szabadíthatjuk őket elhagyott várak, temp¬ 
lomok romjai közül. Sőt ha tudományunk 
eíég gyorsan fejlődik, egy idő után varázs¬ 
lattal is eiőálirthatunk újabb hősöket. Néha 
kereskedők is felbukkannak a környéken, s 
egy pajzsot, fegyvert, vagy mágikus tárgyat 
kínálnak fel eladásra. 

CSATA 

A csatákat a stratégiai játékok szabályai 
szerint kell lejátszanunk Kezdetben a kél 
fél katonái felsorakoznak egymással szem¬ 
ben, majd felváltva lépnek. A soron követ¬ 
kező katonát piros négyzet emeli ki. A csa¬ 
tatéren mozogva mindig a kurzor alakja jel¬ 
zi, hogy az adott mezőn mit tehetünk. Ha 
ráállunk valakire, a jobb felső sarokban né- 
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mi információt kapunk róla^ a jobb gombot 
lenyomva pedig a részletes adatokat olvas¬ 
hatjuk végig. A szárnyas csizmával mozgat¬ 
ni tudjuk embereinket. Ennek távolsága 
^szintén^az emberek képességeitől függ, A 
nyíi a távoli, míg a kard a szomszédos 
mezőn álló ellenfél megtámadását jelenti. 
Kardos össiecsapásnál a mindkét ellenfél 
támadó és védőerejüktől függően veszít 
életerejéből. Távoli támadásnál a védekező 
nem tud visszavágni. 

Alul a kép hét szélén az ellenséges felek 
mágusainak az egész területre szoló va¬ 
rázslatait látjuk (ha a csata során használ¬ 
tak ilyet). A középső gombokkal pedig to¬ 
vábbi parancsokat adhatunk katonáinknak. 
A $pell-el mágusunk vagy valamelyik 
hősünk végezhet el varázslatot. A Wait és a 
Doné hatása ugyanaz, mint a térképen való 
mozgásnál. Az Auto-t lenyomva a gép auto¬ 
matikusan lejátssza a csatát (vissza az 
Autii ismételt lenyomásával jutunk). Az Info 
megmutatja, hogy egy mágikus csomópont¬ 
nál milyen varázslatok teszik ártalmatlanná 



• Futószalagon gyártják a sámánokat. 



• Öt már nehéz lesz legyőzni. 



# A kereskedő egy új szerszámot 
hozott. 

a mi varázslatainkat. Végül a Flee segítsé¬ 
gével visszavonulást fújhatunk. Ebben az 
esetben előfordulhat, hogy némelyik kato¬ 
nánkat menekülés közben elveszítjük. 

A MENÜPONTOK 

VaráislatQk (Spells): Itt a már felfedezett va¬ 
rázslatokat végezhetjük el, A név mellett két 
fontos adatot látunk: A figurák azt jelzik, 
hány kör múlva lesz kész a varázslat, az 
MP pedig, hogy hány manna szükséges 
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hozzá. Bizonyos varázslatok csak egy kö¬ 
rig, például csak a csatában érvényesek, 
mások állandóak. Ezek fenntartása azon¬ 
ban folyamatosan fogyasztja mannakészle¬ 
tünket. 

Az ÚJ varázslatokat szorgos kutatómunká¬ 
val kell felfedeznünk. Amikor egy felfedezés 
megszületik egy lapról választhatjuk ki a kö¬ 
vetkező feladatot. Itt a nevek mellett a kuta¬ 
táshoz szükséges idő látszik (Cost), 

Seregek (Armíes); A kép közepén az összes 
katonánk, szélén pedig hőseink látszanak. 
Ha valamelyikre rámutaíurik, alul a térké¬ 
pen láthatjuk, merre jár, mellette pedig, 
hogy milyen varázslatok hatnak rá. Az Items 
gombbal a hősök kiegészítő fegyvereit, paj¬ 
zsait és gyűrűit fuvarozhatjuk a kincstár és 
embereink között. 

Várüsok (Citles): A városok reve mellett a 
bennük élő faj, a lakosság létszáma, a be¬ 
folyt arany, az építés alatt álló épület és a 
befejezésig hátralévő idő látszik. Alul a tér¬ 
képen a városok helyét és a rajtuk tévő va¬ 
rázslatokat látjuk. 

A MASTERS OF MAGIG AZ EDDIGI JÁ¬ 
TÉKOK KÖZÜL LEGINKÁBB A CIVILIZA- 
TlŰN-RA EMLÉKEZTET. ITT IS VÁROSO¬ 
KAT KELL ÉPÍTENÜNK, ÚJ DOLGOKAT 
KELL FELFEDEZNÜNK, ELLENSÉGES 
NÉPEKET KELL LEGYŐZNÜNK. S HOGY 
VALAMI ÚJDONSÁG IS LEGYEN BEN¬ 
NE, A MEGSZOKOn DOLGOKAT SZE¬ 
REPJÁTÉK ELEMEKKEL BŐVÍTETTÉK. 

Mágia (Magic); Ezen a képen oszthatjuk el 
az egy körben termelt mágikus erőt a man¬ 
nánk növelése, a Kutatás és mágikus ké¬ 
pességeink fejlesztése között. Minél többet 
áldozunk kutatásra, annál gyorsabban jön¬ 
nek a felfedezések. Mágikus képességünk 
a varázslatba adható manna mennyiségét, 
azaz a varázslat erejét határozza meg. S 
eközben persze termelni kell a mannát, hi¬ 
szen ez szükséges a varázslatok elvégzé¬ 
séhez és fenntartásához. Az Atchemy 
gombbal aranyból csinálhatunk némi vesz¬ 
teséggel mannái és fordítva. 

Felül a szürke kövekben ellenfeíeink arca 
jelenik meg, ha már találkoztunk velük ko¬ 
rábban, ilyenkor a kép alatt lévő szó a kap¬ 
csolat barátságosságára utat. Ha valame¬ 
lyik arcra rábökünk, felvesszük a kapcsola¬ 
tot 3 mágussal. Ekkor békét köthetünk, ha¬ 
dat üzenhetünk, ultimátumot intézhetünk el¬ 
lenfelünkhöz, illetve varázslatokat cserélhe¬ 
tünk, 

fnfs: Az itt felsorolt dolgokat különböző 
funkciógombokkal is elérhetjük: 

FI: Az egyes területek minőségéről ka¬ 
punk infót. 

F2: A már felfedezett (bejárt) területek 
térképe. A szamárfüllel válthatunk a két vi¬ 
lág között. 

F3: A felfedezett varázslatok listája 

F4- f5: A játék állása. 

F6: Az utolsó körben történt események 

F7: Az adó változtatása. Minden ezer 
farmer és munkás ennyi aranyat fizet. Minél 
magasabb az adó, annál több lesz a lá¬ 
zadó, melyek számát templomok építésével 
tudjuk csökkenteni. 

FB: A gép dönti el, hogy az egyes váro¬ 



sok milyen épületeket építenek és a kato¬ 
nákat termelnek. 

Pláne: Ezzel a gombbal válthatunk a felszí¬ 
ni és a föld alatti világ képe között, 

VARÁZSUTOK 


A Játékban annyi új mágiát fedezhetünk fel 
hogy ezzel még a legvérmesebb szerepjá¬ 
tékosok is elégedettek lehetnek. A varázs¬ 
latokat hat nagyobb csoportra oszthatjuk 



• Amikor 3 ember többet ér 50 zom- 
bináL 


Az egyik csoportot csak csatákban használ¬ 
hatjuk, míg egy másikkal különböző szelle¬ 
meket, hősöket, katonákat idézhetünk mec 
(ezek abban a városban jelennek meg, aho 
az Idéző kor (Summoning Círele) találhaic 
A többi mágia a városok és a katonák fej¬ 
lesztését, illetve az ellenség gyengítésé' 
szolgálja, A varázslatok egy része azonna 
hat, míg a többi elvégzéséhez mágusunK- 
nak bizonyos időre van szüksége. Ezen fe¬ 
lül természetesen minden varázslat fei^ 
emészt egy adagot mannakészletünkbőL 
A múlt hónapban csupa jót írtam a Cűlor> - 
zation-ról. Ez a program viszont nekem sok¬ 
kal Jobban tetszik, így most keresgélhető- 
a kiváló Jelzőket. A grafika gyönyörű. Bár a 
csatákban a mozgás kicsit lassú, a kis figu¬ 
rák aprólékos gonddal vannak megrajzolva, 
s minden varázslat más és más formában 
csap te a harcosokra. A játék menete a 
MicroProse-tó! megszokott magas szinie' 
hozza, A szerepjáték elemek pedig ann> 
újdonságot és érdekességei hoztak a játék¬ 
ba, hogy azt hónapokig sem lehet abba¬ 
hagyni. 

Temesvári Tibcr 
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KARÁCSONYI AKCIÓ! 

NOVEMBER 10-TŐL DECEMBER 24-IG! 



iLL'tawaíu QQintmLL 

3999- 

r+UME STONE játék : 


2999 .- 


i/^uujdummnuahcinii ÍLl . 


COMMODORK JOYSTICKOK 


PC JOYSTICKOK 


A Ml KARÁCSONYI 

AJÁNDÉKUNK! 


CHEST£R CHEETAH 2 
MICRO MACHINES 
NHL HOCKEY '94 
SONIC 3 
FlfA SCJCCER 
NBA JAM 

PETESAMPRAS TENfJlS 


JURASSIC PARK 
ADOAMS FAMILY 2 
NBA JAM 
Pl LÓT WIN GS 
ZŰOL 

PUSH OVER 
MORTAL KOM 0AT 
QUITO LUNCH 
TROLLS 


BLUES BROTHERS 
DYNASTY WARS 
SU BÚR SAN COMMANDO 
DALEKATTACK 
ELVIRA 2 
LETHALWEAPON 
TROLLS 
LEMMINGS 
KIDS PACK 
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SZUPER ÚJDONSÁG 


CSAK 


SZIMULÁTOR RAJONGÓKNAK! 



EGY KÁBEL, AMI LEHETŐVÉ TESZI MINDEN AMIGA TULAJDONOSNAK, Ára mindössze; 
HOGY ANALÓG JOYSTICKOT CSATLAKOZTASSANAK A GÉPÜKHÖZ. 































naz liUU/U-LESf 
L-ün.SUWVL U. W 
‘i'iiL.í Uíi-tí^is; 


iS7éMer*í^ 


-..___ W«A 


WhííU 


íeímcbqy 


VO V 


~J 

~1 


U LVdZ 




BÉKÉSCSABA, 
Jókai u. 6. 


£r:(jiL'tii/mi[£LY, 
Sz-eiiú Il'lél-üuli íiti, 

LJU'UeV/Ul, 

-L £l;Ú SneULÍL LLv Iti.. 


EGYHÁZA, 
össuth u. 38. 


/Ui'lL /d S 


e n 

ÍTÁSTECHNIKÁHOZ KELL 


















































